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SARI

Yasinta, E. 2025. Pengaruh Model Joyfull Learning Berbantuan Pull Out Photo
Math Box dengan Augmented Reality Terhadap Literasi Matematika Siswa.
Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika. Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Nila Ubaidah,
S.Pd., M. Pd.

Literasi matematika siswa di tingkat SMP masih tergolong rendah, salah satu
penyebab utamanya adalah penggunaan model pembelajaran yang monoton dan
kurang melibatkan siswa secara aktif. Pendekatan konvensional yang berfokus pada
hafalan rumus dan prosedur cenderung membuat siswa pasif, kurang tertarik, dan
tidak mampu mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata.
Kondisi ini menuntut adanya inovasi dalam strategi pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan membangun pemahaman matematis yang
lebih bermakna.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model joyfull learning
berbantuan media pull out photo math box dengan augmented reality (AR) terhadap
literasi matematika siswa. Literasi matematika merupakan kemampuan penting
yang harus dimiliki siswa dalam menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21,
namun sering kali belum berkembang optimal melalui metode konvensional.
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian pre-
eksperimental (one group pretest-posttest). Sampel penelitian adalah siswa kelas IX
A SMP Negeri 1 Trangkil. Instrumen yang digunakan berupa tes literasi matematika
yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya serta angket respon siswa. Data
dianalisis menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan skor literasi matematika
sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan model joyfull learning
berbantuan pull out photo math box.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan
penggunaan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality terhadap peningkatan literasi matematika siswa. Temuan ini
menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran yang menyenangkan dan berbasis
teknologi interaktif dapat menjadi alternatif strategi yang efektif dalam
meningkatkan literasi matematika.

Kata Kunci: Joyfull Learning, Pull Out Photo Math Box, Augmented Reality,
Literasi Matematika



ABSTRACT

Yasinta, E. 2025. The Effect of the Joyfull Learning Model Assisted by Pull Out
Photo Math Box with Augmented Reality on the Mathematics Literacy. Thesis.
Mathematics Education Study Program. Faculty of Teacher Training and

Education, Sultan Agung Islamic University. Supervisor: Nila Ubaidah,
S.Pd., M. Pd.

Students' mathematical literacy at the junior high school level is still
relatively low, one of the main causes is the use of monotonous learning models and
lack of active student engagement. Conventional approaches that focus on
memorizing formulas and procedures tend to leave students passive, less interested,
and unable to relate mathematical concepts to real-life contexts. This condition
demands innovation in learning strategies that are able to increase student
engagement and build more meaningful mathematical understanding.

This study aims to determine the effect of the joyfull learning model assisted
by the media pull out photo math box with augmented reality (AR) on the
mathematical literacy of junior high school students. Mathematical literacy is an
important skill that students must have in facing the challenges of 21st century
learning, but it is often not optimally developed through conventional methods. This
research is a quantitative research with a pre-experimental research design (one
group pretest-posttest). The research sample was grade IX A students of SMP
Negeri 1 Trangkil. The instruments used are in the form of a mathematical literacy
test that has been tested for validity and reliability as well as a student response
questionnaire. Data were analyzed using a t-test to determine the difference in
mathematical literacy scores before and after learning using a joyfull learning
model assisted by pull out photo math box.

The results of the study showed that there was a significant effect of the use
of joyfull learning models assisted by pull out photo math boxes with augmented
reality on improving students’ mathematical literacy. These findings show that the
application of fun and interactive technology-based learning can be an effective
alternative strategy in improving mathematics literacy.

Keywords: Joyfull Learning, Pull Out Photo Math Box, Augmented Reality, Math
Literacy

Vi



KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan
rahmat, taufik, sehingga hidayahnya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi
yang berjudul “Pengaruh Model Joyfull Learning Berbantuan Pull Out Photo Math
Box dengan Augmented Reality terhadap Literasi Matematika Siswa” tanpa
halangan suatu apapun.

Skripsi ini disusun guna memenuhi sebagian persyaratan dalam menyelesaikan
pendidikan pada Program Studi S1 Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Dalam proses penyusunan,
penulis telah mendapatkan banyak dukungan dari berbagai pihak baik material
maupun spiritual sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik.
Atas dukungan tersebut, penulis ingin menyampaikan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada:

1. Prof. Dr. H. Gunarto, S.H., M.Hum sclaku Rektor Universitas Islam Sultan
Agung Semarang.

2. Dr. Muhamad Afandi, S.Pd., M.Pd., M.H selaku Dekan FKIP Universitas Islam
Sultan Agung Semarang.

3. Dr. Nila Ubaidah, S.Pd., M.Pd. selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Matematika sekaligus dosen pembimbing yang telah memberikan bimbingan,
arahan, serta saran dalam proses penyusunan proposal skripsi.

4. Dr. Mohamad Aminudin, S.Pd., M.Pd. selaku Ketua Penguji, Dr. Mochamad
Abdul Basir, S.Pd., M.Pd. selaku Dosen Penguji 1, dan Dr. Hevy Risqi

Maharani, S.Pd., M.Pd. Selaku Dosen Penguji 2 pada siding skripsi.

vii



10.

Dosen Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Islam Sultan Agung Semarang yang telah membagikan
keberkahan ilmu kepada penulis.

Seluruh keluarga, Bapak Khotmin dan Ibu Munzayanah serta Kakak Siti
Zumrotun yang tiada hentinya memberikan dukungan dan do’a dalam
kehidupan penulis.

Kristina Ratna Kartika, S.Pd., M.Pd. selaku Kepala Negeri 1 Trangkil yang
telah mengizinkan penulis melaksanakan penelitian.

Suwarno, S.Pd., selaku guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 1 Trangkil
yang telah membantu penulis dalam melaksanakan tahapan demi tahapan
penelitian.

Seluruh siswa kelas X A SMP Negeri 1 Trangkil yang telah membantu
menyukseskan penelitian skripsi.

Teman — teman seperjuangan Mahasiswa Pendidikan Matematika FKIP
Unissula Angkatan 2021 atas kebersamaannya selama ini.

Penulis menyadari bahwa masth terdapat banyak kekurangan dalam

penyusunan skripsi ini karena segala keterbatasan kemampuan penulis. Oleh karena

itu, penulis mengharapkan kritik, saran, dan masukan yang membangun demi

penyempurnaan skripsi ini. Akhir kata penulis ucapkan terima kasih, semoga dapat

bermanfaat bagi pembaca dan penulis.

Semarang, 28 Mei 2025

Penulis

viii



DAFTAR ISI

LEMBAR JUDUL . ......ocoiiiiiiie e sne e e anee s i
LEMBAR PENGESAHAN ...t ii
PERNYATAAN KEASLIAN .......ooiiiiiiiiiie e iii
MOTTO DAN PERSEMBAHAN.........coooiiiiiii ittt iv
SARI ... v
ABSTRACT ...ttt sttt e e sbreeen vi
KATA PENGANTAR ...t vii
DAFTAR IS ...ttt e sk et ettt et e b e e nne e nne e ix
DAFTAR TABEE 24 -0 il .Y/ Pl . ...........ccooviinnnnnn, xii
DAFTAR GAMBAR . 0L L i sl ek it e neees Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ... ittt b taneasse e aannesssesns e besseesseenneseees xvi
BAB I PENDAHULUAN ... i i e et srsiiassssne de e eeeesineeseessane e 1
1.1 Latar Belakang Masalah .............cce oo it e e 1
1.2 Identifikasi Masalah ........ .o i e 6
1.3 PembatasguiSERA . X. 0. B . 8- 1 0 . O 7
1.4 Rumusan Mg s o e 7
1.5 Tujuan Penelitian. ... e 8
1.6 Manfaat Penelitian..........ccccoiviiiiiiiieiiceee e 8
BAB II KAJTAN PUSTAKA ...ttt 10
2.1 Model Pembelajaran Joyfull Learning .............ccccocuvoeioiiiienieciieeiienneenn 10
2.1.1 Pengertian Model Joyfull Learning ............cccccocuvcveiniivenniienninenninnenns 10
2.1.2 Langkah-langkah Model Joyfull learning..............cccccocuvviniiinnnnnnenn. 12
2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Joyfull Learning...............c....c...... 14

2.2 Pull Out Photo MAth BOX ..........cccocciiiiiiiiiiiiiie et 16

iX



2.3 Augmented ReQlity............cccociuiiiiiiiiiiiiieie e 18

2.4 Literasi Matematika.........ccoeeiuiiiieiiieiie et 19
2.5 Materi Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar..........ccccceviveiiiieniiiennnnn. 23
2.6 Penelitian yang ReIEVAN ........cccooiiiiiiiiiiicicc e 33
2.7 Kerangka Berpikir ........ccoeiiiiiiiiiciiieee e 36
2.8 Hipotesis Penelitian...........ccoooviiiiiiiiiiiiicec e 39
BAB III METODE PENELITIAN ......cocooiiiiiiiiiie e 41
3.1 Desain Penelitian ............oiiiiiieiieiiiiiine e 41
3.2 Populasi dan SampPel..c...ocuiiiueiiiiiiiiie e 41
3.3 Teknik Pengumpulan Data .........oiiiiin i 42
3.4 InspiiiiERNE TRAINNY | | /. SR | | YO M. ... ............... 44
3.5 Teknik ANALLSTS DALA. . iueeiuers iaireseesreaabi s eesnnas eeescneaasessnnaasnteseseenseesaneenes 46
3.6 Analisis Uji Validasi Soal.............o s s e 52
3.7 Jadwal S ST N S S S ... T ..................cono 56
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ..........ccccoiiiiiiie 57
4.1 Deskripsi Data PeneltIan ......coeu..iverssiueeiseebesnse e iannessssiesennneesieeesieessneessineas 57
4.2 Hasil Analisis Data Penelitian .....c....co i 58
4.3 PemDanasan ...ociververrniniiereenit o e e s e e e nne e nnee s 65

4.3.1 Pengaruh Model Joyfull Learning Berbantuan Pull Out Photo Math Box

dengan Augmented Reality terhadap Literasi Matematika Siswa. ................. 65
4.3.2 Kendala dalam Penelitian .............cccocveiiiiiiiiiiiiien e 70

T TR T ) 151 SRS 70
BAB Y PENUTUP ...t e 71
5.1 SIMPUIAN ...t e 71
5.2 SATAN ..ottt nane e 71



e o o
ol A

UNISSULA
":t:ﬂ'!"ﬁ'-y]é_ﬁebl s I.?-

xi



DAFTAR TABEL

Table 2.1 Indikator Kemampuan Literasi Matematika (OECD, 2019)................. 21
Table 2.2 Indikator literasi Matematika (Safitri & Khotimah, 2023).................... 22
Table 2.3 Indikator literasi matematika (Jamil & Khusna, 2021).........cccceevvvnennee. 22
Tabel 3.1 Skor Jawaban Kuesioner menggunakan Skala Likert..............ccccceeuee. 44
Tabel 3.2 Kriteria Koefisien Validitas..........c.ccooiveiiiiiiiiiieiieieeee e 47
Tabel 3.3 Kriteria Uji Reliabilitas ..ot 47
Tabel 3.4 Kriteria Uji Taraf Kesukaran ..........ccccoviviinniniiiiniiecee 48
Tabel 3.5 Kriteria Uji Daya Pembeda ..........cocoeiiiiiiniiiiin 48
Tabel 3.6 Kriteria Peningkatan Literasi Matematika «........cccoviiiiiininniinnnn, 51
Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas S0al ............ccoeiiiciiit i e 52
Tabel 3.8 Uji Reliability StatiStiCs .........cooeviimis il s i e 53
Tabel 3.9 Staticli- . ... T R = B ... 53
Tabel 3.10 Klasifikasi Taraf Kesukaran ..........cccoceiiiiiiiiiciice 53
Tabel 3.11 Uji Daya Pembeda ... ..o i ik 54
Tabel 3.12 Kesimpulan Uji Validitas Soal ..ot 55
Tabel 3.13 Jadwal Penelitian...........cccooiiiiiiiiiiiicee e 56
Tabel 4.1 Hasil Angket ReSpon SiSWa .........cccccviiiiiiiiiiiiieiecee e 58
Tabel 4.2 Hasil Uji NOrmalitas.........cccccoviiiieiiiiiesieee e 60
Tabel 4.3 Hasil Uji One-Sample StatiStics ..........ccccouvviiiiiiiiiiiiiic e 62
Tabel 4.4 Hasil Uji One Sample Test..............ccouviioiiiiiiiiiiieiieeee e 62
Tabel 4.5 Hasil Uji Paired Samples StQtiStiCs .........ccccocevvuiiiesiiiiiiniieseeseeeens 63
Tabel 4.6 Hasil Uji Paired Samples Correlations ..............cccccviveeiiiiecniieeninnnnnn, 63

Xii



Tabel 4.7 Hasil Uji Paired Samples TSt ............ccouiveivieiiiiiiesieeniee e

Tabel 4.8 Hasil UJi N-Gaill .....c.ccoouiiiieiiiiiie ettt

e o o
ol A

UNISSULA
":t:ﬂ'!"ﬁ'-y]é_ﬁebl s I.?-

xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Benda-benda berbentuk Kubus ............ccooiiiiiiiiiiiiiiiceeeee 24
Gambar 2.2 Model KUDUS .........oooiiiiii e 25
Gambar 2.3 Jaring-jaring KubUS..........cccoiiriiiiiieiieeie e 26
Gambar 2.4 Benda-benda berbentuk balok.............ccooiiiiiiiiiniiiiiiiiiceee 26
Gambar 2.5 Model BalOK........cccoiiiiiiiiiiie e 27
Gambar 2.6 Jaring-jaring balok.......coiiiiiiin i 28
Gambar 2.7 Benda-benda berbentuk prisma.........ccecvvviiiiiiiiiiiii 29
Gambar 2.8 Model PriSMa ... ...ciiiiiiiin iiiiieiinit ittt 29
Gambar 2.9 Jaring-jaring priSma SCEIIZA iu. ... vueaetssiseeireesnesnssiniaiieseeseesesnenns 30
Gambar 2.10 Jaring-jaring prisma Segilima ............ocevviiioieiinienne i 30
Gambar 2.11 Benda-benda berbentuk 1imas ..., i e 31
Gambar 2.12 MOdelHImas. ... cooouiiiei e e e ean i 31
Gambar 2.13 Jaring-jaring limas SEZItIZa .....cvveruerieriiiiieiiieiiiniiienieeseeneene 32
Gambar 2.14 Jaring-jaring limas SeZIeMPAL.......iceiiieiiuriuerieinenreieeneeeseeneenens 32
Gambar 2.15 Jaring-jaring limas segilima ............cccooiiiiiininiicce 33
Gambar 2.16 Bagan Kerangka Berpikir Penelitian............ccccccocenieiiiiinicnennnn, 39
Gambar L.1 Perkenalan dan Penyampaian Tujuan ............ccocvvvviiiiiiicninciennens 117
Gambar L.2 Pelaksanaan Prefest ... 117
Gambar L.3 Pembelajaran Menggunakan Pull Out Photo Math Box.................. 118
Gambar L.4 Pengerjaan LKPD 1 ..o 118
Gambar L.5 Pembelajaran menggunakan Pull Out Photo Math Box Part 2........ 119
Gambar L.6 Pengerjaan LKPD 2 ..o 119

X1V



Gambar L.7 Pelaksanaan PoOSt-1ESt..........oouuuuuieeeeeeeeeee e

Gambar L.8 Pengisian Angket Respon Siswa.........ccoceeieriiiiiinsieenie e

e o o
ol A

UNISSULA
":t:ﬂ'!"ﬁ'-y]é_ﬁebl s I.?-

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Hasil Validasi Soal Pre-test Validator 1...........cccooiiiiiiiiiiciiiennns 79
Lampiran 2. Hasil Validasi Soal Pre-fest Validator 2............cccooeeiiiiiiiiienieennnns 81
Lampiran 3. Kisi-kiSi S0l Pre-1est...........cocoiviiiieiiiiiii i 83
Lampiran 4. Hasil Pengerjaan Soal Pre-1est ..........cccooveiiiiiieiieiiiic i 85
Lampiran 5. Pedoman Penskoran Soal Pre-est...........cccoooiiieiiiiiiciiieiieiieecinns 86
Lampiran 6. Hasil Penilaian Soal Pre=test ..............ccccouviiiiiiiiiiiiiiiiiicne 88
Lampiran 7. Hasil Validasi Modul Ajar Validator 1...............ccccoviiiiiiiiiinnnn 89
Lampiran 8. Hasil Validasi Modul Ajar Validator 2.........ccccievevviiieiiiiiiicieene, 91
LampirapsS- it o Ny /. | (< S ), | A7 S ... 93
Lampiran 10. Hasil Validasi Soal Post-fest Validator 1 .......ccoooeeeiiiiiiniiiiieinnne 99
Lampiran 11. Hasil Validasi Soal Post-test Validator 2 ..ot 101
Lampiran 12. Kisi-kiSi S0al POSI-1EST .........coiuii i it 103
Lampiran 13. Hasil Pengerjaan Soal PoSt-£est........ccccocuvoiiiiiieeiiiiniiiiieieeae 105
Lampiran 14. Pedoman Penskoran Soal Post-fest.......cccccccocvoneniiiniiiiiiennnnn. 106
Lampiran 15. Hasil Penilaian Soal Post-fest............cccccoviiiiiniiiiiiciiscieen 108
Lampiran 16. Hasil Validasi Angket Respon Siswa Validator 1 ............cccceene. 109
Lampiran 17. Hasil Validasi Angket Respon Siswa Validator 2 ............cccccceeeeen 111
Lampiran 18. Hasil Pengisian Angket Respon Siswa ..........ccccoovvviiniiiniciieennn. 113
Lampiran 19. Tabel Hasil Angket Respon SiSwa.........cccocvviiiiiiiicnicncieen, 116
Lampiran 20. Dokumentasi Penelitian...........ccccocoioiiiiiiicnceeecee 117
Lampiran 21.Surat Keterangan Penelitian .............ccccooveviiiiiiciicn e 121
Lampiran 22. LOA ArtiKel.......coooiiiiee e 122

XVvi



Lampiran 23. Hasil Penulisan Artikel .........ccoooiiiiiiiiiiinie e

Lampiran 24. Kartu Bimbingan SKIipsi......cccocceeiiriiiiiiniiieeiee e

e o o
ol A

UNISSULA
":t:ﬂ'!"ﬁ'-y]é_ﬁebl s I.?-

Xvil



BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari oleh siswa
sejak tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Hal ini dikarenakan
matematika merupakan mata pelajaran yang penting bagi perkembangan bidang
ilmu pengetahuan lainnya, seperti sains dan teknologi (Ubaidah & Kusmaryono,
2020). Matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam dunia Pendidikan,
hal ini disebabkan karena tujuan pembelajaran matematika adalah mengajarkan
kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir yang tercermin pada
kemampuan berpikir logis, rasional, kritis, dan sistematis (Susanto, 2019). Selain
itu, pembelajaran matematika juga salah satu pembelajaran yang penting dalam
upaya mempersiapkan sumber daya manusia di era global. Oleh karena itu,
pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep matematika sangat diperlukan
untuk menghadapi tantangan di era globalisasi dan teknologi yang semakin maju.

Proses pembelajaran matematika saat ini cenderung monoton, teoritis, kurang
konteks dan bersifat semu (Wulantina & Maskar, 2019). Metode yang paling umum
digunakan seperti ceramah dan latihan soal yang berulang-ulang menjadikan siswa
pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
yang kurang bervariasi ini mempengaruhi kurangnya minat siswa untuk
mempelajari matematika secara lebih mendalam. Oleh karena itu, perlu adanya
pembelajaran matematika yang unik dan inovatif guna meningkatkan kemampuan

matematis siswa.



Pemilihan model pembelajaran yang tepat sangat diperlukan dalam proses
pembelajaran matematika agar siswa merasa senang sehingga siswa tidak mudah
bosan dan lebih mudah memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan.
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam
pembelajaran matematika yakni model pembelajaran joyfull learning. Model ini
menekankan pembelajaran yang didukung oleh lingkungan yang menyenangkan
(joyfull learning) untuk meningkatkan motivasi belajar (Yabo, 2020). Model joyfull
learning merupakan model pembelajaran yang berusaha membangkitkan minat dan
partisipasi penuh dari siswa serta menciptakan makna, pemahaman, dan nilai-nilai
yang membuat siswa senang (Setyorini, 2023). Hal ini sejalan dengan pendapat
Husna (2022) yang menyatakan bahwa model pembelajaran joyfull learning
bertujuan agar siswa bersemangat dan gembira dalam belajar serta menciptakan
suasana belajar mengajar yang menyenangkan sehingga perhatian siswa secara
penuh terpusat dalam pembelajaran serta aktif dalam memperoleh informasi. Selain
itu, kesejahteraan psikologis juga berkontribusi secara signifikan terhadap
tercapainya kebahagiaan sejati dalam proses belajar mengajar, sehingga memiliki
peran yang krusial dalam membentuk suasana pembelajaran yang positif dan
bermakna (Ubaidah & Junaedi, 2024).

Pembelajaran yang menyenangkan harus didukung pula dengan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media interaktif tidak hanya membantu
siswa memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga membuat proses belajar
menjadi lebih bermakna. Pull out photo math box merupakan media pembelajaran

matematika yang menggabungkan teknologi augmented reality (AR) dengan



konsep pull out photo math box. Penggunaan media pembelajaran pull out photo
math box merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh seorang pendidik
dalam menyediakan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif. (Wisnu
Wardana et al., 2022). Media pembelajaran pull out photo math box memanfaatkan
bahan-bahan sederhana yang mudah diperoleh oleh seorang guru, melalui
penggunaan bahan tersebut diharapkan guru dapat lebih mudah menyampaikan
materi kepada siswa. Pull out photo math box ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih nyata dan bermakna bagi siswa dengan
menggabungkan dunia nyata dan elemen virtual menggunakan augmented reality.

Penggunaan media pembelajaran dengan augmented reality merupakan salah
satu pemanfaatan teknologi yang terintegrasi dalam proses pembelajaran (Junaedi
et al., 2024). Penggunaan pull out photo math box dengan augmented reality
memudahkan akses siswa secara lebih luas serta memberikan visualisasi yang lebih
nyata dan interaktif (Pujiastuti et al., 2020). Selain itu konsep matematika
ditampilkan lebih nyata seperti menerapkan rumus geometri pada objek 3D,
sehingga memudahkan siswa dalam mengaplikasikan matematika. Selain itu,
konsep matematika ditampilkan dengan lebih konkret, seperti penerapan rumus
geometri pada objek 3D, yang memudahkan siswa dalam mengaplikasikan
matematika. Suliyono (dalam Islamiya et al., 2024) menyatakan bahwa augmented
reality bisa diakses menggunakan smartphone dengan semua fitur yang bisa
digunakan siswa dalam proses pembelajaran.

Media pull out photo math box dengan augmented reality berfungsi sebagai

alat pembelajaran yang efektif untuk mengoptimalkan proses belajar karena



beberapa alasan, yaitu: a) mudah disajikan dalam pembelajaran, dan b) lebih
mampu menarik perhatian siswa (Nabila et al., 2021). Media pembelajaran berupa
pull out photo math box yang dapat digunakan dengan cara ditarik keluar serta
dilengkapi dengan barcode augmented reality pada bagian bawah media
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. Hal ini
disebabkan karena literasi matematika sangat berpengaruh terhadap pengembangan
intelektual siswa (Alwi, 2023).

Kemampuan literasi matematika adalah keterampilan penting yang harus
dikembangkan di abad ke-21, namun kenyataannya tingkat literasi matematika
siswa di Indonesia masih belum mencerminkan urgensi tersebut. Fakta di lapangan
menunjukkan bahwa literasi matematika siswa di Indonesia masih tergolong rendah
(Siswandari et al., 2021). Berbagai penilaian internasional yang diikuti Indonesia,
termasuk penilaian Programme for International Student Assessment (PISA) yang
diselenggarakan oleh Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD), menunjukkan fakta ini.. Hasil survey PISA terbaru tahun 2022
menunjukkan skor kemampuan literasi matematika Negara Indonesia adalah 366
(OECD, 2023).

Hasil tersebut menunjukkan bahwa literasi matematika siswa Indonesia masih
belum mencapai tingkat yang optimal dan tertinggal cukup jauh dibandingkan
dengan negara-negara lain. Literasi matematika didefinisikan sebagai kemampuan
individu untuk merumuskan, menerapkan, dan menginterpretasikan matematika

dalam berbagai situasi (Rusmana, 2019). Matematika tidak dapat dipahami dengan



baik tanpa literasi yang baik pula. Oleh karena itu, literasi menjadi aspek penting
dalam proses pembelajaran.

Permasalahan terkait literasi matematika di kalangan siswa saat ini cukup
signifikan. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep
matematika yang diajarkan. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa yang masih
tergolong rendah. Beberapa faktor yang menyebabkan kemampuan literasi siswa
rendah diantaranya, materi yang dipilih, pembelajaran yang diberikan guru di kelas,
lingkungan kelas, lingkungan keluarga, kemampuan siswa itu sendiri, dan kesiapan
dalam pelaksanaan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Sari (dalam Fitni
et al., 2023) yang menyatakan bahwa rendahnya kemampuan literasi karena faktor
langkah atau model pembelajaran yang digunakan dalam kelas. Selain itu, dalam
penelitian (Muzaki dan Masjudin, 2019) menyebutkan bahwa Kemampuan literasi
siswa dipengaruhi oleh tingkat kemampuan awal matematika mereka siswa. Jika
kemampuan awal matematika siswa tinggi, kemampuan literasi mereka cenderung
baik. Sebaliknya, jika kemampuan awal matematika siswa rendah, kemampuan
literasi mereka juga akan rendah.

Beberapa faktor yang mempengaruhi rendahnya literasi matematika siswa
tersebut sebagian besar mengarah pada model pembelajaran yang digunakan oleh
guru. Selain faktor yang berasal dari dalam kelas, kemampuan literasi juga
dipengaruhi oleh faktor internal, seperti tingkat kepercayaan diri siswa (Sulfayanti,
2023). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan literasi
siswa dipengaruhi oleh kemampuan awal mereka. Hal tersebut tentu harus

mendapatkan perhatian dari para pendidik maupun akademisi, untuk menemukan



solusi yang dapat diterapkan di berbagai jenjang sekolah. Guna mengatasi
permasalahan tersebut, maka diperlukan model pembelajaran yang aktif dan kreatif.
Berdasarkan paparan permasalahan tersebut, maka diperlukan penelitian untuk
mengeksplorasi pengaruh model joyfull learning menggunakan media pull out
photo math box dengan augmented realitty terhadap kemampuan literasi
matematika siswa. Dengan demikian, peneliti bermaksud memberikan solusi dari
permasalahan tersebut dengan melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengaruh
Model Joyfull learning Berbantuan Pull Out Photo Math Box dengan Augmented
reality terhadap Literasi Matematika Siswa”
1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat diidentifikasikan masalah-
masalah berikut:
1. Pembelajaran yang kurang menarik dan inovatif mempengaruhi kurangnya
minat siswa untuk belajar matematika.
2. Tingkat literasi matematika siswa yang kurang baik sehingga kesulitan
mengaplikasikan matematika dalam kehidupan sehari-hari.
3. Perlu diterapkan model pembelajaran yang dapat mengikutsertakan siswa
secara aktif dalam proses pembelajaran.
4. Perlu diterapkan pembelajaran yang menyenangkan untuk membangkitkan
motivasi belajar siswa sehingga mampu meningkatkan kemampuan literasi

matematika siswa.



5.

1.3

Perlu diterapkan pembelajaran yang menggunakan media interaktif dengan
augmented reality seperti pull out photo math box untuk meningkatkan minat
siswa dalam pembelajaran matematika.

Pembatasan Masalah

Pembatasan masalah diperlukan agar penelitian ini lebih efektif, efisien, fokus,

dan mendalam. Adapun pembatasan masalah yang dikaji dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

1.4

Penelitian ini hanya akan mengkaji pengaruh model pembelajaran joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality
terhadap literasi matematika siswa.
Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas X A SMP Negeri 1 Trangkil.
Penelitian ini hanya menggunakan model joyfull learning berbantuan media
pull out photo math box dengan augmented reality.
Penelitian ini hanya mengukur literasi matematika siswa pada materi bangun
ruang sisi datar.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan desain
penelitian pre-experimental (one group pretest posttest).
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini yaitu apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan model pembelajaran joyfull learning berbantuan pull out photo

math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika siswa?



1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
mendeskripsikan pengaruh model pembelajaran joyfull learning berbantuan pull

out photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika siswa .

1.6 Manfaat Penelitian

a. Manfaat Teoritis:

e Menambah khazanah karya ilmiah bagi mata pelajaran matematika.

e Hasil penelitian dapat menjadi dasar bagi pengembangan model pembelajaran
inovatif yang mengintegrasikan teknologi AR.

e Menambah sumber rujukan atau - referensi bagi penelitian-penelitian
selanjutnya yang ingin mengeksplorasi penggunaan AR dalam pendidikan,
khususnya dalam pembelajaran matematika. serta memberikan wawasan
mengenai efektifitas model joyfull learning dalam meningkatkan literasi
matematika siswa.

b. Manfaat Praktis:

e Bagi Siswa: Dapat membantu siswa memahami konsep-konsep matematika
dengan lebih baik sehingga mampu meningkatkan literasi matematika siswa
melalui penggunaan model joyfull learning dan augmented reality dalam
pembelajaran.

e Bagi Guru: Dapat digunakan sebagai referensi untuk menambah pengetahuan
dan wawasan guru terkait model pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan

augmented reality dalam usaha meningkatkan kemampuan literasi matematika.



Produk yang dihasilkan juga dapat membantu guru dalam mengajar sebagai
pelengkap buku ajar.

Bagi Sekolah: Dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran matematika
dengan mengadopsi model joyfull learning dan teknologi AR yang dapat
membantu proses belajar mengajar lebih efektif dan efisien.

Bagi Peneliti: Dapat menambah wawasan dan pengetahuan serta memberikan
pengalaman peneliti dalam menguji pengaruh penggunaan model
pembelajaran joyfull learning berbantuan pull out photo math box melalui
augmented reality terhadap literasi matematika siswa.

Bagi Peneliti Selanjutnya: Dapat menjadi bahan pertimbangan peneliti
selanjutnya dengan mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan dari penelitian
ini sehingga dapat dilakukan perbaikan pada penelitian selanjutnya agar dapat

menjadi karya ilmiah yang lebih baik.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Model Pembelajaran Joyfull Learning

2.1.1 Pengertian Model Joyfull Learning

Menurut Joyce & Weil (dalam Khoerunnisa & Aqwal, 2020) model
pembelajaran merupakan suatu rencana atau pola yang digunakan untuk
mengembangkan kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang
materi pembelajaran, serta mengarahkan proses pembelajaran di kelas atau tempat
lainnya. Model pembelajaran terdiri dari berbagai macam, salah satunya adalah
model joyfull learning, yang menekankan pentingnya menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan menarik. Joyfull learning berasal dari kata "Joyful" yang
berarti menyenangkan dan "Learning" yang berarti pembelajaran. Menurut E.
Mulyasa (dalam Ulandari, 2023) pembelajaran menyenangkan (joyfull learning)
adalah proses pembelajaran di mana terdapat ikatan yang kuat antara pendidik dan
peserta didik, tanpa adanya perasaan terpaksa atau tekanan (not under pressure).
Dengan kata lain, pembelajaran menyenangkan merupakan proses belajar mengajar
yang disertai adanya pola hubungan baik antara pendidik dan peserta didik. Hal ini
sejalan dengan pendapat Fraire (dalam Betty, 2023) yang menyatakan bahwa joyfull
learning adalah pembelajaran yang bebas dari tekanan fisik maupun mental.

Menurut Catharinacatur (dalam Putri, 2023) secara keseluruhan, model
pembelajaran joyfull learning adalah pendekatan yang cepat, tepat, dan
menyenangkan, dirancang untuk menyeimbangkan kerja otak sehingga dapat

berkembang secara optimal. Dapat dikatakan cepat karena pembelajaran joyfull

10
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learning membantu siswa menguasai materi dalam waktu yang lebih singkat.
Disebut tepat karena anak-anak di usia sekolah cenderung menyukai proses
pembelajaran yang nyaman dan bebas dari tekanan. Materi yang sulit dijadikan
lebih mudah dan sederhana, sehingga dapat mengurangi kejenuhan siswa saat
belajar.

Model pembelajaran joyfull learning dapat diterapkan melalui pengelolaan
pembelajaran yang dinamis dan beragam, menciptakan suasana yang santai,
memotivasi peserta didik, serta menyambut mereka dengan hangat dan antusias.
Dalam konteks pembelajaran yang menyenangkan, seorang guru diharapkan tidak
hanya berfungsi sebagai pengajar, tetapi juga sebagai fasilitator dan motivator bagi
peserta didik. Melalui model pembelajaran ini, tercipta sinergi yang baik serta
memberikan makna belajar yang kontekstual, konstruktivisme, dan aktif. Model ini
sangat mendukung perkembangan psikologis anak karena esensi pembelajaran dan
metode yang ' digunakan dalam joyfull learning menekankan spesifikasi yang
berbeda. Fokus utama dari pembelajaran ini adalah pada aspek moral dan psikologis
peserta didik, sehingga dapat mendorong semangat mereka untuk belajar.

Model pembelajaran joyfull learning tidak hanya berfokus pada kegiatan
bermain, tetapi juga pada pengalaman belajar peserta didik dengan mengaitkannya
dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran yang menyenangkan dapat membentuk
sikap dan perilaku peserta didik agar lebih semangat dalam belajar, karena suasana
yang ceria memungkinkan mereka untuk memahami materi yang disampaikan
melalui metode bermain. Selain itu, peserta didik juga dapat belajar dari lingkungan

di sekitarnya, yang meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Model joyfull
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learning ini juga merupakan salah satu pendekatan yang dapat disesuaikan dengan
berbagai metode dan gaya. Penyesuaian gaya dan metode ini bertujuan agar peserta
didik mengalami perkembangan yang baik, karena mereka merasa nyaman selama
proses belajar dan tidak merasa bosan.

Adapun ciri-ciri pembelajaran yang menyenangkan menurut Asmani (dalam
Nurdiana et al., 2021) adalah sebagai berikut:
a. Menciptakan lingkungan tanpa stress (rileks).
b. Materi yang diberikan sesuai dengan tingkat perkembangan anak.
c. Belajar secara emosional, seperti adanya humor dan dukungan semangat.
d. Melibatkan semua indera dan otak kiri (analitis) maupun kanan (sosial).

e. Menantang peserta didik dan mengekspresikan apa yang sedang dipelajari.

2.1.2 Langkah-langkah Model Joyfull learning

Model joyfull learning dalam proses pembelajarannya berusaha untuk
membangun pengalaman belajar peserta didik agar dapat memperoleh pengalaman
serta pengetahuan yang baru. Peran guru disini sangat penting dalam menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, sehingga peserta didik dapat fokus pada
kegiatan pembelajaran. Adapun langkah-langkah model joyfull learning menurut
Sholikhah (dalam Ermawati, 2023) adalah sebagai berikut:
a. Tahap Persiapan

Tahap persiapan berkaitan dengan persiapan siswa untuk belajar. Tanpa itu
siswa akan lambat dan bahkan bisa berhenti begitu saja. Tujuan dari persiapan
pembelajaran adalah untuk:

- Mengajak siswa keluar dari keadaan mental yang pasif.
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- Menyingkirkan rintangan belajar.

- Merangsang minat dan rasa ingin tahu siswa.

- Memberi siswa perasaan positif mengenai, dan hubungan yang bermakna
dengan topik pelajaran.

- Menjadikan siswa aktif yang tergugah untuk berpikir, belajar, menciptakan,
dan tumbubh.

- Mengajak murid keluar dari keterasingan dan masuk kedalam komunitas
belajar.

Hal ini akan memberikan dampak psikologis yang positif terhadap
kepercayaan diri siswa dalam meraih tujuan yang diinginkannya. Pada tahap
ini, guru memberikan dorongan semangat melalui kata-kata motivasi maupun
lagu atau yel-yel yang dapat membantu siswa melepaskan tekanan dan

meningkatkan minat mereka terhadap pembelajaran.

. Tahap Penyampaian

Tahap penyampaian dalam siklus pembelajaran bertujuan untuk
menghubungkan kegiatan pembelajaran dengan materi yang memulai proses
belajar secara menarik dan positif. Pada tahap ini, guru menyajikan materi yang
dikaitkan dengan situasi nyata yang sering dijumpai siswa dalam kehidupan
sehari-hari, serta dihubungkan dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah
dimiliki siswa sebelumnya.

Tahap Pelatihan
Inilah tahap di mana proses pembelajaran berlangsung secara aktif.

Kegiatan belajar dirancang menyerupai permainan, misalnya melalui metode
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kuis atau metode lainnya, dan disertai dengan penggunaan gambar atau animasi
untuk meningkatkan ketertarikan serta membuat siswa merasa senang saat
belajar. Metode kuis, misalnya, melibatkan pembagian siswa ke dalam
beberapa kelompok yang saling bersaing untuk meraih kemenangan. Untuk
meningkatkan daya tarik dan mendorong partisipasi aktif, siswa yang berperan
aktif dalam kuis diberikan hadiah dan pujian. Selain itu, penyisipan humor
selama proses pembelajaran juga dapat membuat suasana lebih menyenangkan
dan membantu siswa lebih menikmati materi yang diajarkan.
d. Tahap Penutup

Pada tahap ini, guru dan siswa bersama-sama merangkum materi yang telah
dipelajari. Penutupan pembelajaran dilakukan dengan kata-kata penutup serta
lagu atau nyanyian yang menyenangkan bagi siswa. Jika fasilitas dan waktu
memungkinkan, guru juga dapat memutar lagu atau film di akhir sesi sebagai

bentuk penyegaran bagi siswa.

2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Joyfull Learning

Setiap model pembelajaran tentu memiliki kelebihan dan kekurangan masing-
masing yang dapat mempengaruhi efektivitasnya dalam mencapai tujuan
pembelajaran dan menyesuaikan dengan kebutuhan siswa. Adapun beberapa
kelebihan dari Model joyfull learning menurut Mujiono (2020) diantaranya adalah
sebagai berikut:

a. Suasana belajar rileks dan menyenangkan
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Dengan melibatkan fungsi otak kiri dan kanan, proses belajar siswa menjadi
lebih mudah dan menyenangkan, sehingga mereka dapat belajar tanpa
merasakan stres.

b. Banyak metode yang dapat digunakan selama proses pembelajaran
berlangsung.
Dalam joyfull learning, terdapat berbagai jenis metode yang dapat diterapkan
dan dikombinasikan satu sama lain. Oleh karena itu, pendidik dapat dengan
mudah memilih metode mana yang ingin digunakan.

c. Merangsang kreatifitas dan aktivitas
Kreativitas muncul ketika kita dapat memanfaatkan informasi yang sudah ada
dalam otak kita dan menggabungkannya dengan informasi lain, sehingga
menghasilkan sesuatu-yang baru dan bernilai tambah. Begitu pula, dengan
menggunakan metode joyfull learning, kita dapat mengaitkan informasi yang
sudah tersimpan dalam memori kita dan mengkombinasikannya dengan
informasi lain, sehingga menciptakan inovasi baru.

d. Lebih bervariasi dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Dengan penguasaan materi yang baik, guru dapat merancang penyajian materi
pembelajaran menjadi lebih menarik dengan berbagai variasi, sehingga siswa
dapat mengikuti proses belajar dengan suasana hati yang ceria dan semangat
yang tinggi.
Selain memiliki berbagai kelebihan, model pembelajaran juga memiliki

beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan untuk memastikan efektivitasnya
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dalam proses belajar mengajar. Beberapa kekurangan dari model joyfull learning

adalah sebagai berikut:

a. Jika guru tidak mampu mengatur kelas dengan baik, maka suasana kelas akan
menjadi gaduh dan sulit untuk dikendalikan.

b. Guru perlu memiliki tingkat kreativitas yang lebih tinggi agar siswa tidak
merasa bosan selama proses pembelajaran.

c. Guru diharuskan menguasai berbagai metode pembelajaran yang lebih
beragam, karena dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
diperlukan penerapan metode pendukung yang sesuai dengan karakteristik
siswa.

2.2 Pull Out Photo Math Box
Pull out photo math box merupakan media pembelajaran yang berbentuk kotak

berisi materi pelajaran matematika yang dilengkapi dengan gambar-gambar

menarik sehingga dapat membantu memvisualisasikan informasi dan membuat
proses belajar menjadi lebih menarik dan efektif (Wardana et al., 2022). Hal ini
sejalan dengan pendapat Ratzlaff (2023) yang menyatakan bahwa pull out picture
box memantaatkan visualisasi gambar untuk melibatkan siswa berinteraksi dan
menggunakan media pembelajaran secara langsung serta dikembangkan dengan
konsep yang menarik untuk pembelajaran menyeluruh. Merujuk pada pandangan-
pandangan tersebut dapat disimpulkan bahwa pull out photo math box merupakan
media pembelajaran yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam memahami
konsep-konsep matematika melalui visualisasi, sehingga proses belajar menjadi

lebih interaktif dan menyenangkan. Media pull out photo math box berbentuk kotak
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atau wadah yang dapat dibuka dan ditutup, di dalamnya terdapat sejumlah gambar
atau ilustrasi terkait dengan materi matematika. Kotak ini dirancang agar pengguna
bisa menarik keluar (pul/l out) konten yang ada di dalamnya, sehingga informasi
dapat diakses dengan mudah. Biasanya, setiap gambar atau ilustrasi dilengkapi
dengan penjelasan atau konteks yang dapat mendukung pemahaman konsep
matematika. Pull out photo math box memiliki berbagai kelebihan yang
menjadikannya dapat disebut sebagai media pembelajaran efektif. Media ini
menyajikan gambar dan ilustrasi yang menarik sehingga dapat membantu siswa
memahami konsep matematika dengan lebih baik melalui visualisasi. Selain itu,
penggunaan media pull out photo math box melibatkan siswa secara langsung
melalui kegiatan menarik konten dari kotak sehingga dapat mendorong mereka
dapat mendorong mereka untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar.
Fleksibilitas penggunaannya memungkinkan media ini diterapkan dalam berbagai
setting, baik di kelas maupun di rumah, serta dapat pula memfasilitasi diskusi yang
bermanfaat antara siswa dan guru.

Penggunaan media pull out photo math box diharapkan mampu menjadikan
siswa lebih aktif berpartisipasi dalam proses belajar, sehingga kemampuan mereka
dalam menganalisis dan menyelesaikan masalah matematika dapat meningkat.
Selain itu, penggunaan media ini diharapkan dapat memotivasi siswa untuk lebih
mencintai matematika, sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar dan
berlatih. Dengan demikian, diharapkan literasi matematika siswa akan berkembang
sehingga dapat memberikan dasar yang kuat untuk pemahaman matematika yang

lebih kompleks di masa depan.



18

2.3 Augmented Reality

Augmented Reality merupakan istilah yang merujuk pada teknologi yang
mengintegrasikan dunia nyata dengan dunia virtual secara langsung atau real time
(Yusup, A et al., 2023). Augmented Reality telah memasuki banyak bidang, dari
industri, marketing hingga Pendidikan, salah satunya sebagai inovasi dalam media
pembelajaran. Tampilan AR memiliki tampilan 3D (3 dimensi) yang menampilkan
gambar secara virtual dan ditumpangkan pada lingkungan nyata dengan akurat.
Penggunaan augmented reality memanfaatkan kamera dan gambar layar (marker)
sehingga saat kamera yang terintegrasi dengan augmented reality diarahkan ke
marker, objek dan animasi 2D atau 3D yang diinginkan akan muncul (Yovan &
Kholiq, 2021). Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
lingkungan nyata dengan objek virtual, memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan barang virtual seolah-olah mercka berada di dunia nyata
(Amrina et al., 2023).

Makna augmented reality (AR) berdasarkan dari beberapa pendapat tersebut
adalah sebuah teknologi yang dapat meningkatkan interaksi antara dunia maya dan
dunia nyata, dengan 3 karakteristik khususnya yaitu: 1) interaktif, 2) real-time, 3)
menampilkan obyek secara 3 dimensi. Pemanfaatan AR ini bisa memberikan ruang
lebih dalam pembelajaran. Adapun jenis-jenis augmented reality:

1) Marker-based (Image Recognition), jenis AR ini memerlukan komponen
pendukung seperti kamera pemindai atau visual khusus (OR-code). Jenis ini bekerja
dengan menghitung letak dan marker orientation untuk mengatur posisi konten dan

menampilkan animasi dalam bentuk digital.
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2) Markless, AR ini bergantung kepada fitur yang ada di smartphone, seperti kamera
dan GPS untuk melakukan pemindaian.

Selain definisi dan ragamnya, Augmented Reality (AR) tentu memiliki
sejumlah keunggulan dan kelemahan. Beberapa kelebihannya meliputi peningkatan
dalam pembelajaran individu dan proses belajar secara keseluruhan, ketersediaan
aplikasi yang terus berkembang, peningkatan akurasi dan efisiensi, serta
kemampuan untuk berbagi informasi dari jarak jauh. Namun, teknologi ini juga
memiliki keterbatasan, seperti biaya implementasi yang cukup tinggi, performa
rendah pada sebagian perangkat, dan tingkat keamanan privasi yang masih rendah.

Augmented Reality (AR) dapat mendukung model joyfull learning dengan cara
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini
dikarenakan pada AR materi pembelajaran dapat dihadirkan dalam bentuk visual
yang menarik, sehingga siswa dapat melihat objek 3D, animasi, atau simulasi yang
memperkaya pemahaman mereka. Selain itu, AR dapat meningkatkan motivasi dan
minat siswa, karena mereka dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran dengan
cara yang baru dan inovatif. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis dan menyenangkan, sejalan dengan prinsip-prinsip joyfull learning yang
menekankan pentingnya pengalaman positif dalam proses pendidikan.

2.4 Literasi Matematika

Literasi merupakan ketrampilan penting yang harus dimiliki oleh setiap peserta
didik. Ilmu pengetahuan yang berkembang pada abad-21 memberikan tuntutan
pada pendidikan Indonesia agar dapat mengembangkan kemampuan atau

keterampilan literasi dalam mewujudkan investasi masa depan bangsa. Literasi
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merupakan kemampuan atau keterampilan dalam membaca, matematika dan sains.
Dinni (dalam Khamdanah & Salsabila, 2022) mengatakan bahwa dalam
pembelajaran khususnya pembelajaran matematika siswa dituntut untuk memiliki
kemampuan literasi matematika.

Dalam PISA literasi matematika diartikan sebagai berikut: “Mathematical
literacy is an individual s capacity to formulate, employ, and intertpret mathematics
in a variety of contexts. It includes reasoning mathematically and using
mathematical concepts, procedures, facts and tools to describe, explain and predict
phenomena. It assists individuals to recognizes the role that mathematics play in
the world and to make the well-founded judgments and decisions needed by
constructive, engaged and reflective citizens”. Literasi matematika merupakan
kapasitas individu untuk memformulasikan, menggunakan, menafsirkan
matematika dalam berbagai konteks. Hal ini meliputi penalaran matematis dan
penggunaan konsep, prosedur, fakta scrta alat matematika untuk mendeskripsikan
menjelaskan dan memprediksikan fenomena. Keadaan ini menuntut setiap individu
untuk memahami peran matematika dalam kehidupan sehari-hari serta mampu
membuat penilaian yang tepat dan mengambil keputusan secara bijak sebagai warga
yang berpikir kritis dan reflektif. Pemahaman ini menegaskan pentingnya literasi
matematika, yang tidak hanya terbatas pada penguasaan materi, tetapi juga
mencakup kemampuan menggunakan penalaran, konsep, fakta, dan alat-alat
matematika dalam berbagai konteks (Purwati et al., 2021).

Indikator yang digunakan pada penelitian ini berdasarkan indikator literasi

matematika menurut OECD (2019) yang mencakup beberapa hal sebagai berikut:
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Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Literasi Matematika (OECD, 2019).

1 Formulating

Situations

Mathematically

(Merumuskan
matematis)

situasi secara

Mengidentifikasi aspek matematika dari suatu masalah
yang terletak dalam konteks dunia nyata dan
mengidentifikasi variabel yang signifikan.

F1

Mengenali struktur matematika (termasuk keteraturan,
hubungan dan pola) dalam masalah atau situasi

F2

Menyederhanakan situasi atau masalah agar dapat
dianalisis secara matematis

F3

Mengidentifikasi kendala dan asumsi di balik setiap
pemodelan matematika dan penyederhanaan yang
diperoleh dari konteks

F4

Mewakili suatu situasi secara matematis, menggunakan
variabel, simbol, diagram, dan model standar yang
sesuai

F5

Mewakili suatu masalah dengan cara yang berbeda,
termasuk mengaturnya menurut konsep matematika
dan membuat asumsi yang tepat

F6

Memahami dan menjelaskan hubungan antara bahasa
kontekstual suatu masalah dan bahasa simbolik dan
formal yang diperlukan untuk merepresentasikannya
secara matematis

F7

Menerjemahkan suatu masalah ke dalam bahasa atau
representasi matematika

F8

Mengenali aspek-aspek suatu masalah yang sesuai
dengan masalah atau  konsep, fakta atau prosedur
matematika yang diketahui

F9

Menggunakan teknologi (seperti- lembar kerja atau
fasilitas daftar pada kalkulator grafik) untuk
menggambarkan hubungan matematika yang melekat
dalam masalah kontekstual.

F10

2 Employing

Mathematical

concepts, facts, procedures,

and reasoning

(Menggunakan Konsep,
fakta, prosedur, dan
penalaran matematis)

Merancang dan menerapkan strategi untuk menemukan
solusi matematika

El

Menggunakan  alat-alat =~ matematika, termasuk
teknologi, untuk membantu menemukan solusi yang
tepat atau perkiraan

E2

Menerapkan fakta, aturan, algoritma dan struktur
matematika saat menemukan solusi

E3

Memanipulasi angka, data dan informasi grafis dan
statistik, ekspresi dan persamaan aljabar, dan
representasi geometris

E4

Membuat diagram, grafik dan konstruksi matematika,
dan mengekstrak informasi matematika dari mereka

E5

Menggunakan dan beralih di antara representasi yang
berbeda dalam proses menemukan solusi

E6

Membuat generalisasi berdasarkan hasil penerapan
prosedur matematika untuk menemukan solusi

E7

Merefleksikan argumen matematika dan menjelaskan
serta membenarkan hasil matematika.

ES8

3 Interpreting, applying, and

evaluating
outcomes

mathematical

Menafsirkan hasil matematika kembali ke konteks
dunia nyata

I1

Mengevaluasi kewajaran solusi matematika dalam
konteks masalah dunia nyata

12
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(Menafsirkan, menerapkan, Memahami bagaimana dunia nyata memengaruhi hasil 13

dan mengevaluasi hasil dan perhitungan prosedur atau model matematika untuk

matematika) membuat penilaian kontekstual tentang bagaimana
hasil harus disesuaikan atau diterapkan

Menjelaskan mengapa suatu hasil atau kesimpulan 14
matematika masuk akal atau tidak dalam konteks suatu

masalah.

Memahami luas dan batas konsep matematika dan 15
solusi matematika

Mengkritisi dan mengidentifikasi batasan model yang 16
digunakan untuk memecahkan masalah.

Adapun indikator literasi matematika menurut Safitri & Khotimah (2023)

meliputi:

Tabel 2.2 Indikator literasi Matematika (Safitri & Khotimah, 2023)

Indikator Umum

Indikator

Komunikasi

Mampu memahami dan menulis informasi
dalam permasalahan yang disajikan.

Matematisasi

Menuliskan model matematika sesuai dengan
apa yang diketahui dalam permasalahan yang
disajikan

Merancang  strategi =~ untuk ' memecahkan
masalah

Membuat strategi untuk memecahkan masalah

Penggunaan operasi dan bahasa simbol, Bahasa
formal, dan Bahasa teknis

Dapat -menggunakan operasi matematika
dalam menyelesaikan permasalahan

Penalaran dan pemberian alasan

Mampu mengembangkan penalaran serta
alasan dari hasil penyelesaian masalah

Indikator literasi matematika lainnya dikemukakan oleh Jamil & Khusna (2021)

yang meliputi:

Tabel 2.3 Indikator literasi matematika (Jamil & Khusna, 2021)

Proses Matematisasi

Indikator

Menemukan masalah nyata

e  Mengkonstruksi masalah

e  Menyederhanakan masalah

e Membuat model matematika dari
masalah

Menggunakan matematika

Bekerja dengan matematika

Menafsirkan solusi

e  Menafsirkan solusi
e  Menyajikan solusi

Mengevaluasi solusi

Memvalidasi solusi

Penilaian terhadap literasi matematika dilaksanakan melalui PISA (Programme

for International Student Assessment) yang diselenggarakan oleh OECD

(Organization for Economic Cooperation and Development). Hasil survey PISA
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terbaru menunjukkan bahwa skor rata-rata literasi matematika masih di bawah skor
rata-rata negara-negara lain yakni di angka 366. Dengan demikian, posisi literasi
matematika siswa Indonesia masih di bawah literasi matematika negara-negara
lainnya (Habibi & Suparman, 2020). Joyfull learning memungkinkan siswa untuk
menjelajahi matematika dalam konteks yang lebih relevan dan menarik. Hal ini
akan mendorong siswa untuk berlatith lebih banyak dan mengembangkan
keterampilan literasi matematika yang lebih baik, karena mereka tidak hanya
belajar konsep secara teori, tetapi juga menerapkannya dalam situasi nyata.
2.5 Materi Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar

Penelitian ini berfokus pada materi bangun ruang sisi datar. Bangun ruang sisi
datar termasuk ke dalam pokok bahasan geometri ruang atau geometri tiga dimensi
dalam matematika. Bangun ruang sisi datar merujuk pada bangun ruang yang
memiliki sisi-sisi yang berbentuk datar, seperti kubus, balok, prisma, dan piramida.
Materi ini dipilih karena bangun ruang sisi datar merupakan konsep geometri tiga
dimensi yang sering kali sulit dipahami hanya dengan gambar dua dimensi, melalui
pull out photo math box dengan augmented reality yang digunakan dalam
pembelajaran joyfull learning kita dapat mengkolaborasikannya sehingga siswa
dapat melihat representasi tiga dimensi dari bangun ruang tersebut secara langsung
di dunia nyata, memudahkan mereka untuk memahami bentuk, ukuran, dan
hubungan antar sisi bangun ruang.

Bangun ruang adalah bagian ruang yang dibatasi oleh himpunan titik-titik yang
terdapat pada seluruh permukaan bangun tersebut. Permukaan bangun itu disebut

sisi (Sintawati & Mardati, 2021).
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Bagian-bagian dari bangun ruang adalah sebagai berikut.
1) Sisi, yaitu daerah segi banyak yang membentuk bangun datar.
2) Rusuk, yaitu ruas garis perpotongan antara dua buah sisi/bidang.
3) Titik sudut, yaitu titik potong antara dua buah rusuk atau lebih.
4) Diagonal sisi/bidang, yaitu ruas garis yang menghubungkan 2 (dua) titik sudut
yang berhadapan pada suatu sisi/bidang.
5) Diagonal ruang, yaitu ruas garis yang menghubungkan 2 (dua) buah titik sudut
berhadapan di ruang.
6) Bidang diagonal, yaitu bidang yang melalui 2 (dua) buah diagonal bidang yang
sejajar.
a. Kubus

Kubus adalah bangun ruang yang dibentuk oleh 6 buah persegi yang masing-
masing memiliki ukuran sama.

Unsur-unsur kubus:

Perhatikan gambar benda-benda berikut.

Gambar 2.1 Benda-benda berbentuk kubus

Benda-benda pada gambar tersebut merupakan beberapa contoh benda yang
berbentuk kubus. Benda-benda tersebut dapat digambarkan dengan model kubus

ABCD.EFGH seperti berikut ini.
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A g
Gambar 2.2 Model Kubus

Berikut adalah unsur-unsur kubus beserta penjelasannya:

e Sisi: Kubus memiliki 6 sisi yang berbentuk persegi. Sisi-sisi ini adalah ABCD,
EFGH, ABFE, DCGH, BCGF, dan ADHE.

e Rusuk: Kubus memiliki 12 rusuk yang merupakan garis-garis yang membentuk
kerangka kubus. Rusuk-rusuk ini adalah AB, BC, CD, DA, AE, BF, CG, DH, EF,
FG, GH, dan HE.

e Titik Sudut: Kubus memiliki 8 titik sudut yang merupakan pertemuan antara
tiga rusuk. Titik-titik sudut in1 adalah A, B, C, D, E, F, G, dan H.

e Diagonal Bidang: Diagonal bidang adalah garis yang menghubungkan dua titik
sudut yang berhadapan pada setiap bidang kubus. Kubus memiliki 12 diagonal
bidang.

e Diagonal Ruang: Diagonal ruang adalah garis yang menghubungkan dua titik
sudut yang berhadapan dalam satu ruang. Kubus memiliki 4 diagonal ruang.

e Bidang Diagonal: Bidang diagonal adalah bidang yang terbentuk dari dua
diagonal bidang yang saling berpotongan di dalam kubus.

Jaring-jaring kubus

Jaring-jaring kubus dapat diperoleh dengan cara mengiris beberapa rusuk

bangun bangun tersebut kemudian merebahkannya. Perhatikan gambar berikut!
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Gambar 2.3 Jaring-jaring kubus

Luas permukaan kubus

Luas permukaan kubus adalah luas seluruh bidang sisi pada permukaan kubus.
Kubus memiliki 6 bidang sisi. Setiap sisi memiliki bentuk dan ukuran yang sama,
yaitu berbentuk persegi.

Rumus Luas Permukaan Kubus:
L = 6s?
L =6 x sisi X sisi

Volume kubus

Volume kubus adalah ukuran isi atau ruang di dalam kubus.
Rumus Volume Kubus:
V=sxsxsatauV=s’
b. Balok
Balok adalah bangun ruang yang dibentuk oleh 6 buah persegipanjang yang

sepasang-sepasang memiliki ukuran sama.

Gambar 2.4 Benda-benda berbentuk balok
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Unsur-unsur balok

Benda-benda tersebut merupakan beberapa contoh benda yang berbentuk balok.
Benda-benda tersebut dapat digambarkan dengan sebuah model balok seperti

berikut ini.

H G
& : E
D C
F
Gambar 2.5 Model Balok

Berikut adalah unsur-unsur balok beserta penjelasannya:

Sisi: Balok memiliki 6 sisi yang berbentuk persegi panjang. Sisi-sisi ini adalah
ABCD, EEGH, ABFE, DCGH, BCGF, dan ADHE.

Rusuk: Balok memiliki 12 rusuk yang merupakan garis-garis yang membentuk
kerangka balok. Rusuk-rusuk ini adalah AB, BC, CD, DA, AE, BF, CG, DH, EF,
FG, GH, dan HE.

Titik Sudut: Balok memiliki 8 titik sudut yang merupakan pertemuan antara tiga
rusuk. Titik-titik sudut ini adalah A, B, C, D, E, F, G, dan H.

Diagonal Bidang: Diagonal bidang adalah garis yang menghubungkan dua titik
sudut yang berhadapan pada setiap bidang balok. Balok memiliki 12 diagonal
bidang.

Diagonal Ruang: Diagonal ruang adalah garis yang menghubungkan dua titik
sudut yang berhadapan dalam satu ruang. Balok memiliki 4 diagonal ruang.
Bidang Diagonal: Bidang diagonal adalah bidang yang terbentuk dari dua diagonal

bidang yang saling berpotongan di dalam balok.
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Jaring-jaring balok

Jaring-jaring balok dapat diperoleh dengan cara mengiris beberapa rusuk bangun

tersebut kemudian merebahkannya.

Gambar 2.6 Jaring-jaring balok

Luas permukaan balok

Luas permukaan balok adalah luas seluruh bidang sisi pada balok.Balok
memiliki 6 sisi yang terdiri dari 3 pasang sisi yang saling berhadapan dengan bentuk
dan ukuran yang sama.

Rumus Luas Permukssn Balok:
L=2(plx It + pt)

Volume Balok

Ukuran ruang yang dibatasi oleh sisi-sisi balok, dan dihitung dengan mengalikan
panjang, lebar, dan tinggi balok.
Rumus volume balok:
V=pxIxt
Keterangan:
V = volume balok
p = panjang balok
1 = lebar balok

t = tinggi balok.
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¢. Prisma

Prisma merupakan bangun ruang yang dibentuk oleh dua daerah segi banyak
yang sejajar dan memiliki bentuk serta ukuran yang sama, serta bidang-bidang lain
yang saling berpotongan membentuk ruas-ruas garis yang sejajar. Kedua daerah
segi banyak ini disebut sebagai alas dan tutup (atas).

Unsur-unsur prisma

Perhatikan gambar berikut!

Gambar 2.7 Benda-benda berbentuk prisma
Objek-objek tersebut merupakan contoh-contoh benda yang berbentuk prisma.
Objek pertama adalah prisma segitiga karena memiliki alas berbentuk segitiga,
objek kedua adalah prisma segiempat karena alasnya berupa segiempat, dan objek
ketiga adalah prisma segilima dengan alas berbentuk segilima. Secara umum,
penamaan prisma didasarkan pada bentuk bidang alasnya. Benda-benda tersebut

dapat digambarkan menggunakan model prisma seperti berikut.

® @)

Gambar 2.8 Model Prisma
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Berikut ini adalah unsur-unsur prisma:

e Prisma memiliki bentuk alas dan atap yang kongruen

e Setiap sisi samping prisma berbentuk persegi panjang

e Prisma memiliki rusuk tegak

e Setiap diagonal bidang pada sisi yang sama memiliki ukuran yang sama

Jaring-jaring prisma

Jaring-jaring prisma dapat diperoleh dengan cara mengiris beberapa rusuk bangun

tersebut kemudian merebahkannya.

X/

% Prisma segitiga

L 3
=)
/
1
el

Gambar 2.9 Jaring-jaring prisma segitiga

% Prisma segi-5

Gambar 2.10 Jaring-jaring prisma segilima

Luas Permukaan Prisma

Luas permukaan prisma tergantung pada bentuk alasnya.
Rumus Luas Permukaan Prisma
L = (2 % luas alas) + jumlah luas sisi tegak

Volume Prisma
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Rumus Volume Prisma:
V =luas alas x t
d. Limas

Limas merupakan bangun ruang yang terdiri dari sebuah bidang segi banyak
sebagai alas dan beberapa bidang segitiga yang bertemu pada satu titik sudut. Sisi-
sisi yang berhadapan dengan titik sudut tersebut sejajar dan bersinggungan dengan
sisi-sisi pada bidang segi banyak.

Unsur-unsur limas

Perhatikan gambar berikut!

Gambar 2.11 ];’.enda-bena berbentuk limas
Objek-objek ini adalah contoh-contoh benda yang berbentuk limas. Objek
pertama adalah limas segitiga karena memiliki alas berbentuk segitiga, objek kedua
adalah limas segiempat dengan alas segiempat, dan objek ketiga adalah limas
segilima karena alasnya berbentuk segilima. Secara umum, penamaan limas
didasarkan pada bentuk bidang alasnya. Benda-benda tersebut dapat digambarkan

dengan model limas seperti berikut ini.

D E

= 4
¢ (

y 4 ” G ) /
Gambar 2.12 Model limas
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Berikut ini adalah unsur-unsur limas:

Bidang sisi tegak limas berbentuk segitiga

Nama limas ditentukan oleh bentuk bidang alasnya, seperti limas segitiga, limas
segiempat, limas segilima,... limas segi-n.

Limas segi n memiliki n+1 bidang sisi

Limas segi n memiliki n+1 titik sudut

Limas segi n memiliki 2n rusuk

Jaring-jaring limas

Jaring-jaring limas dapat diperolch dengan cara mengiris beberapa rusuk bangun
tersebut kemudian merebahkannya.

+ Limas segitiga

Gambar 2.13 Jaring-jaring limas segitiga

% Limas segi-4

ty

Gambar 2.14 Jaring-jaring limas segiempat
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¢ Limas segi-5

Gambar 2.15 Jaring-jaring limas segilima

Luas permukaan limas

Luas permukaan limas adalah jumlah semua luas bidang sisi pada limas.
Rumus Luas Permukaan Limas
L = Luas alas + jumlah luas sisi tegak

Volume Limas

Volume limas adalah ukuran ruang yang ditempati oleh bangun limas.

Rumus Volume Limas:
1
V=§ x luas alas X ¢

2.6 Penelitian yang Relevan

Penelitian mengenai pengaruh model joyfull learning terhadap literasi
matematika sudah banyak dilakukan oleh para peneliti sebelumnya. Namun, sejauh
pengetahuan peneliti permasalahan ini belum pernah diteliti di SMP Negeri 1
Trangkil, akan tetapi tidak menutup kemungkinan pernah dilakukan di lokasi
penelitian yang lain. Guna memperkuat penelitian ini, maka penelitian yang relevan
dengan judul penelitian ini yakni sebagai berikut:

Imroatul Hasanah, Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang “Pengaruh

Penerapan Model Pembelajaran Joyfull Learning terhadap Kemampuan
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Pemahaman Matematis Siswa Kelas V MI Miftahul Akhlaqiyah”. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran joyfull
learning terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa kelas V MI Miftahul
Akhlaqiyah. Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model joyfull learning
dengan permainan jejak kaki saat pemberian LKPD mampu meningkatkan
antusiasme dan semangat belajar peserta didik. Data yang diperoleh
mengungkapkan bahwa pada proses pembelajaran di kelas kontrol yang
menggunakan metode konvensional, banyak siswa merasa bosan dan kurang
memahami materi yang diajarkan. Sebaliknya, siswa yang belajar dengan model
Jjoyfull learning tampak lebih bersemangat, gembira, dan menunjukkan pemahaman
yang lebih baik terhadap materi. Hal ini terlihat dari hasil posttest, di mana rata-rata
nilai pemahaman matematis siswa kelas cksperimen mencapai 87,46, sedangkan
kelas kontrol hanya 75,44 (Hasanah, 2023).

Hatmawati, Universitas Islam Negeri Alaudin Makassar “Pengaruh Penerapan
Strategi Pembelajaran Joyfull learning Terhadap Hasil Belajar Matematika pada
Materi Bangun Datar Kelas [II SD Inpres 130 Tarowang Kabupaten Jeneponto”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum
menggunakan strategi pembelajaran joyfull learning pada mata pelajaran
matematika kelas III SD Inpres 130 Tarowang Kab. Jeneponto, mengetahui hasil
belajar peserta didik setelah menggunakaan strategi pembelajaran joyfull learning
pada mata pelajaran matematika kelas III SD Inpres 130 Tarowang Kab. Jeneponto,
serta mengetahui pengaruh penerapan strategi pembelajaran joyfull learning

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika kelas III SD



35

Inpres 130 Tarowang Kab. Jeneponto. Berdasarkan hasil pre-test, nilai rata-rata
belajar siswa adalah 53,33 dengan distribusi kategori sebagai berikut: rendah
12,50%, sedang 70,83%, dan tinggi 16,67%. Persentase ini menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam memahami dan menguasai materi matematika sebelum
penerapan strategi pembelajaran joyfull learning tergolong rendah. Setelah
penerapan strategi tersebut, nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 85,00.
Dengan demikian, hasil belajar matematika siswa setelah menggunakan strategi
joyfull learning lebih baik dibandingkan sebelum penerapannya (Hatmawati, 2019).
Selain itu, persentase kategori hasil belajar matematika juga menunjukkan
peningkatan, dengan kategori tinggi 25%., sedang 50%, dan rendah 25%.

Aulyani Putri, Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh “Pengaruh
Model Pembelajaran Joyfull Learning tethadap Minat Belajar Peserta Didik Pada
Jam Akhir Pelajaran di Kelas IV MIN 42 Aceh Besar”. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Joyfull Learning terhadap minat
belajar peserta didik pada jam di akhir pelajaran. Berdasarkan hasil analisis
terhadap minat belajar siswa selama pembelajaran yang menggunakan model
joyfull learning, terlihat bahwa siswa aktif mendengarkan penjelasan guru dan
mengajukan pertanyaan ketika belum memahami materi. Siswa menunjukkan
antusiasme dan kegembiraan selama proses pembelajaran berlangsung. Saat
ditanya siapa yang ingin mempresentasikan hasil kerja kelompok, mayoritas siswa
secara sukarela mengangkat tangan atau berinisiatif tampil di depan kelas tanpa
perlu dipanggil oleh guru (Putri, 2023). Selain itu, guru juga mengamati adanya

perubahan signifikan, di mana siswa menjadi lebih aktif dan antusias dalam proses



36

belajar. Beberapa siswa yang sebelumnya sering tertidur atau mengobrol dengan
teman, kini lebih fokus mendengarkan pelajaran dan menunjukkan keterampilan di
kelas. Hasil observasi minat belajar siswa menunjukkan nilai rata-rata 84,15,
dengan nilai terendah 75 dan tertinggi 96. Setelah dilakukan analisis statistik
dengan taraf signifikansi a = 0,05, diperoleh nilai signifikansi 0,001 < 0,05.
Berdasarkan kriteria tersebut, hipotesis nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif
(H1) diterima. Berdasarkan hasil analisis dan pengamatan selama proses
pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa penerapan model joyfull learning
memberikan dampak yang sangat berarti terhadap peningkatan minat belajar siswa,
khususnya pada jam pelajaran terakhir di kelas IV MIN 42 Aceh Besar. Model
pembelajaran ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dan memotivasi siswa untuk lebih aktif serta antusias dalam mengikuti pelajaran.
Oleh sebab itu, penggunaan model joyfull learning terbukti sangat efektif sebagai
strategi pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga
mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara keseluruhan selama
proses pembelajaran berlangsung.
2.7 Kerangka Berpikir

Matematika sering kali dianggap mata pelajaran yang membosankan atau sulit
oleh banyak siswa, yang akhirnya membuat mereka kurang antusias untuk
mempelajarinya. Selain itu, model pembelajaran yang monoton cenderung
membuat proses belajar menjadi membosankan dan tidak menarik sehingga dapat
berdampak pada kurangnya literasi matematika siswa. Literasi matematika tidak

hanya memerlukan keterampilan dasar dalam berhitung, tetapi juga kemampuan
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untuk menganalisis, memecahkan masalah, dan berpikir kritis. Oleh karena itu,
model pembelajaran yang monoton menghambat perkembangan keterampilan
tersebut, karena tidak memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan
pemahaman yang lebih dalam dan menyeluruh. Berdasarkan hal tersebut, maka
diperlukan model pembelajaran yang lebih variatif dan menyenangkan agar siswa
dapat lebih termotivasi dan aktif dalam belajar matematika.

Penggunaan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality (AR) dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi
matematika siswa dengan menggabungkan elemen interaktivitas, teknologi yang
menarik, dan suasana yang menyenangkan. Dalam model ini, siswa diajak untuk
belajar melalui pengalaman yang menyenangkan dan penuh eksplorasi, di mana
mereka tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru, tetapi juga berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran melalui media visual yang dinamis.

Pull Out Photo Math Box menyediakan gambar yang dapat dipadukan dengan
teknologi AR untuk menampilkan objek matematika dalam bentuk tiga dimensi
yang dapat diputar dan dianalisis secara lebih mendalam. Hal ini memungkinkan
siswa untuk memahami konsep-konsep matematika yang abstrak dengan cara yang
lebih konkret dan interaktif. Model pembelajaran ini mendorong siswa untuk
berpikir kritis dan kreatif, serta memberikan pengalaman yang lebih menarik
daripada metode konvensional. Ketika siswa merasa lebih terlibat dan senang dalam
proses pembelajaran, motivasi mereka untuk belajar juga meningkat, yang
berdampak langsung pada peningkatan kemampuan literasi matematika.

Penggunaan pendekatan ini menjadikan siswa tidak hanya dapat menguasai
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prosedur matematika, tetapi juga mengembangkan kemampuan untuk menerapkan
konsep-konsep tersebut dalam situasi kehidupan nyata, meningkatkan keterampilan
problem solving, dan memperkuat dasar literasi matematika mereka.

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
model joyfull learning yang dibantu dengan media pull out photo math box yang
dilengkapi dengan teknologi augmented reality terhadap peningkatan literasi
matematika siswa di SMP Negeri 1 Trangkil. Model pembelajaran joyfull learning
dipilih dalam penelitian ini karena dianggap mampu menciptakan lingkungan
belajar yang positif dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat serta
motivasi siswa untuk terlibat secara aktif dalam setiap tahap proses pembelajaran.
Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran pull out photo math box yang
dipadukan dengan teknologi augmented reality diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih nyata dan interaktif. Pemanfaatan teknologi tersebut
memungkinkan konsep-konsep matematika disajikan secara visual, sehingga siswa
dapat lebih mudah memahami materi abstrak karena ditampilkan dalam bentuk
yang lebih konkret dan menarik, sehingga mendukung peningkatan pemahaman
konsep secara menyeluruh.

Guna mencapai tujuan penelitian ini, peneliti telah menyusun sebuah kerangka
berpikir yang menjelaskan alur dan mekanisme penelitian ini. Kerangka berpikir

tersebut akan memperjelas hubungan antarvariabel yang diteliti dan memberikan
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gambaran mengenai proses dan hasil yang diharapkan dari penelitian ini. Kerangka

berpikir tersebut telah peneliti sajikan dalam gambar berikut ini.

Model pembelajaran yang

cenderung mononton pada mata

pelajaran matematika

1 1 1
Media pembelajaran Kurangnya Kurangnya
yang kurang menarik pemanfaatan media keterlibatan siswa
dan interaktif berbasis teknologi dalam proses
digital pembelajaran
Solusi

I
Penerapan Model

Joyful Learing
Penggunaan Media Pull Out Augmented Reality (AR)
Photo Math Box sebagai media membuat pembelajaran lebih
pembelajaran interaktif aktif dan menyenangkan
[ I
Menemukan
informasi data, dan Analisis Data Kesimpulan
literatur

Gambar 2.16 Bagan Kerangka Berpikir Penelitian

2.8 Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan sebuah pernyataan atau dugaan awal yang diajukan oleh

peneliti sebagai jawaban sementara terhadap masalah penelitian yang sedang diteliti
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(Yam & Taufik, 2021). Namun, kebenaran hipotesis tersebut tetap harus diuji secara
empirik dengan memanfaatkan data yang diperoleh dari penelitian. Guna
melakukan pengujian hipotesis secara statistik, peneliti akan merumuskan dua jenis
hipotesis, yaitu hipotesis nol (H,) dan hipotesis alternatif (Ha). Hipotesis alternatif
adalah hipotesis yang diajukan dalam penelitian sebagai dugaan awal, sementara
hipotesis nol merupakan penolakan atau kebalikan dari hipotesis alternatif yang
akan diuji untuk melihat apakah terdapat bukti yang cukup untuk menerimanya atau
menolaknya secara statistik. Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat
pengaruh yang signifikan dari penggunaan model joyfitll learning berbantuan pull
out photo math box dengan augmented reality terhadap peningkatan literasi

matematika siswa.



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian
Penelitian eksperimen mempunyai beberapa macam bentuk desain, salah
satunya yaitu pre-experimental design. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif dengan pendekatan pre-experimental design (one group pretest-post
test). Desain ini melibatkan satu kelompok yang diukur sebelum dan sesudah
perlakuan. Desain penelitian ini diawali dengan pemberian soal pre-test terkait
dengan materi bangun ruang sisi datar kelas 9. Setelah itu, peneliti memberikan
materi pembelajaran yang berkaitan dengan bangun ruang dengan menggunakan
model joyfull learning berbantuan media pull/ out photo math box dengan
augmented reality. Setelah itu, hal terakhir yang dilakukan peneliti adalah
memberikan soal post-test kepada siswa untuk dikerjakan. Berdasarkan hasil
pretest-posttest tersebut akan dapat dilihat bagaimana pengaruh model joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality terhadap
literasi matematika siswa.
3.2 Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi merujuk pada keseluruhan kelompok individu, objek, atau elemen yang
memiliki karakteristik tertentu serta relevan dengan topik penelitian. Populasi
adalah "sasaran" yang ingin diteliti atau diukur dalam suatu studi. Tujuan adanya
populasi adalah untuk menentukan jumlah sampel yang diambil dari populasi serta

untuk membatasi ruang lingkup generalisasi. Populasi dalam penelitian ini adalah

41
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seluruh siswa kelas IX SMP Negeri 1 Trangkil. SMP N 1 Trangkil merupakan salah
satu SMP Negeri yang berada di Desa Ketanen, Kecamatan Trangkil, Kab. Pati.

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi
tersebut (Millah & Suryana, 2020). Pemilihan sampel yang tepat bertujuan agar
hasil yang diperoleh dari analisis sampel dapat mencerminkan kondisi atau
karakteristik populasi secara keseluruhan. Adapun sampel dari penelitian ini adalah
siswa kelas IX A SMP Negeri 1 Trangkil yang berjumlah 30 siswa.

Teknik sampling dalam penelitian ini menggunakan probability sampling yakni
simple random sampling. Sampel acak secara sederhana atau simple random
sampling merupakan salah satu Teknik pengambilan sampel dimana setiap anggota
dari populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk dipilih sebagai sampel
(Machali, 2021). Pengambilan sampel pada Teknik ini, semua anggota populasi
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam anggota
populasi.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan metode atau cara yang digunakan oleh
peneliti untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam sebuah penelitian,
dengan tujuan memperoleh data yang dapat memberi jawaban terhadap pertanyaan
yang akan diuji secara objektif. Berikut ini merupakan beberapa Teknik

pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti:
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1. Tes

Tes merupakan suatu metode yang digunakan oleh seseorang kepada beberapa
subjek untuk mengevaluasi hasil yang telah dikerjakan oleh subjek tersebut
(Habsoh, 2020). Teknik tes adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
memberikan serentetan soal atau tugas serta alat lainnya kepada subjek yang
diperlukan datanya. Tujuan dari tes adalah untuk menghimpun data dari hasil tes
sebelum dan sesudah menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality dalam pembelajaran. Peneliti akan
memberikan soal pre-fest kepada siswa sebelum melaksanakan pembelajaran
dengan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality, selanjutnya peneliti juga memberikan soal post-fest setelah
penerapan pembelajaran tersebut.
2. Angket atau Kuesioner

Angket atau kuesioner merupakan metode untuk mengumpulkan data yang
dilakukan dengan cara memberikan serangkaian pertanyaan tertulis kepada
responden, kemudian diisi oleh responden itu sendiri. Dalam penelitian ini, angket
berisi pertanyaan untuk mengumpulkan respon siswa tentang pembelajaran yang
menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality serta pengaruhnya terhadap literasi matematika siswa. Dalam
penelitian kuantitatif, peneliti menggunakan skala /ikert dengan kuesioner ceklist
sebagai acuan untuk mengukur aktivitas siswa melalui panjang pendeknya interval

dalam alat ukur. Menurut Sugiyono (dalam Illanisa et al., 2019) skala /ikert dapat
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diartikan sebagai suatu cara yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, serta
persepsi seseorang atau kelompok tentang fenomena sosial yang terjadi di sekitar.

Peneliti menggunakan kuesioner yang nanti hasilnya akan dihitung sesuai
konsep yang ada di skala /ikert berikut ini:

Tabel 3.1 Skor Jawaban Kuesioner menggunakan Skala Likert

No Jawaban Kode Nilai Skor (+) N"az_)Sk"r
1 Sangat Setuju SS 3 1
2 Setuju S 4 2
3 Kurang Setuju KS 3 3
4  Tidak Setuju TS 5 4
5  Sangat Tidak Setuju STS 1 5

3.4 Instrumen Penelitian
1. Tes
Instrumen tes yang akan digunakan oleh peneliti berupa tes subjektif, yaitu tes
uraian yang penilaiannya dilakukan dengan menggunakan skala, misalnya tes esai.
Pada tahap ini, terdapat dua instrumen tes yang mencakup literasi matematika yakni
soal pretest dan posttest. Indikator soal pretest dan posttest mengacu pada indikator
literasi matematika yang meliputi kemampuan untuk merumuskan, menggunakan,
dan menginterpretasi matematika dalam berbagai konteks terkait materi bangun
ruang sisi datar (OECD, 2019).
a. Pre-test

Pre-test atau tes awal merupakan tes yang dilakukan sebelum perlakuan atau
intervensi diberikan kepada subjek penelitian. Tes ini dilakukan sebelum
penyampaian materi untuk menilai sejauh mana siswa menguasai materi atau bahan
yang akan diajarkan (Magdalena et al., 2021). Soal pretest yang akan diberikan

peneliti kepada subjek penelitian adalah soal terkait materi bangun ruang sisi datar.
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Tes ini diberikan kepada siswa sebelum dilaksanakan pembelajaran yang
menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality.
b. Post-test

Post-test atau tes akhir merupakan tes yang diberikan setelah intervensi atau
pembelajaran untuk mengukur sejauh mana perubahan atau pencapaian yang terjadi
pada subjek penelitian. Materi tes ini barkaitan dengan materi yang telah diajarkan
kepada siswa sebelumnya yakni materi bangun ruang sisi datar. Tujuannya agar
guru dapat membandingkan hasil kedua tes untuk menilai kemampuan literasi
matematika siswa. Jika hasil tes menunjukkan nilai yang lebih baik setelah proses
pembelajaran, maka program pengajaran dianggap berhasil dalam meningkatkan
kemampuan literasi matematika siswa.
2. Angket atau Kuesioner

Angket merupakan instrumen penelitian yang berisi serangkaian pertanyaan

atau pernyataan untuk menjaring data atau informasi yang harus dijawab oleh
responden (Makbul, 2021). Angket ini digunakan untuk memperoleh data mengenai
aktivitas belajar siswa menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan angket tertutup untuk dibagikan kepada responden yakni siswa kelas
IX A SMP Negeri 1 Trangkil. Angket tertutup merupakan jenis angket yang
menyediakan pilihan jawaban terbatas bagi responden, di mana mereka hanya perlu
memilih salah satu jawaban yang tersedia sesuai dengan pertanyaan yang diajukan.

Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan skala model Likert, yang memiliki
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gradasi mulai dari sangat positif hingga sangat negatif. Skala Likert dapat berupa
kata-kata yang meliputi: sangat setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak
Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS).
3.5 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merujuk pada serangkaian prosedur statistik atau matematis
yang digunakan untuk mengolah, menginterpretasi, dan menarik kesimpulan dari
data yang telah dikumpulkan dalam suatu penelitian. Data soal pretest dan posttest
digunakan untuk menguji pengaruh model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika siswa. Data
yang diperoleh dari angket respon siswa digunakan untuk mendukung penelitian.
Teknik analisis data pada penelitian ini sebagai berikut:
a. Analisis Uji Validasi Soal
1). Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana butir-butir soal pre-

test dan post-test dapat mengukur kemampuan yang dimaksud dalam penelitian
yakni literasi matematika. Data dianalisis dengan bantuan program SPSS
(Statistical Product and Service Solutions). Kriteria pengujian didasarkan pada
perbandingan antara nilai r hitung dan r tabel pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05).
Jika r hitung > r tabel, maka soal dianggap valid dan layak digunakan sebagai
instrumen penelitian. Sebaliknya, jika r hitung < r tabel, maka soal tersebut

dinyatakan tidak valid dan tidak dapat digunakan sebagai instrumen penelitian.



47

Tabel 3.2 Kriteria Kevalidan

Nilai ryy Kriteria Validasi
0,80 <1y, <1,00 Sangat Tinggi
0,60 <14, <0,80 Tinggi
0,40 <1y, <0,60 Sedang
0,20 <1,y<0,40 Rendah
0,00 <1,y <0,20 Sangat Rendah

Guilford & Fruchter (dalam Puspitasari 2021)
2). Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dalam SPSS digunakan untuk mengukur konsistensi internal
dari instrumen tes, yaitu sejauh mana item-item dalam tes memberikan hasil yang
konsisten. Salah satu metode yang digunakan untuk uji reliabilitas adalah dengan
menghitung Cronbach’s Alpha, yang dapat dilakukan melalui SPSS. Cronbach's
Alpha mengukur konsistensi internal, dan nilai yang lebih tinggi menunjukkan

reliabilitas yang lebih baik. Secara umum, kriteria untuk Cronbach'’s Alpha adalah

sebagai berikut:
Tabel 3.3 Kriteria Uji Reliabilitas
Nilai ru Kriteria Reliabilitas
0,00 <1r;;<0,20 Sangat Rendah
0,20<r; < 0,40 Rendah
0,40 <11 < 0,60 Sedang
0,60 <= 0,80 Tinggi
0,80 <rn < 1,00 Sangat Tinggi

(Florentina et al., 2023)
3). Uji Taraf Kesukaran

Uji taraf kesukaran dilakukan untuk mengetahui tingkat kesulitan setiap butir
soal dalam instrumen penelitian. Dalam penelitian kuantitatif, analisis ini penting
untuk memastikan bahwa soal yang digunakan memiliki tingkat kesukaran yang
bervariasi dan sesuai dengan karakteristik responden. Taraf kesukaran dihitung

dengan membandingkan jumlah peserta yang menjawab benar terhadap total
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peserta yang mengerjakan soal tersebut. Berikut ini merupakan kriteria uji taraf
kesukaran yang dipakai dalam penelitian ini.

Tabel 3.4 Kriteria Uji Taraf Kesukaran

Nilai p Kriteria Taraf Kesukaran
0,00 <p <030 Sukar
0,30 <p <0,70 Sedang
0,70 <p <1,00 Mudah

Arikunto (dalam Rahma 2022)
4). Uji Daya Pembeda

Uji daya pembeda dilakukan untuk mengetahui sejauh mana suatu butir
instrumen mampu membedakan antara responden yang memiliki kemampuan
tinggi dan rendah dalam aspek yang divkur. Uji ini penting dalam penelitian
kuantitatif guna memastikan bahwa setiap item dalam instrumen pengukuran
memiliki kontribusi yang signifikan terhadap total skor dan dapat membedakan
responden secara efektif. Item yang memiliki daya pembeda rendah atau negatif
biasanya perlu direvisi atau dihilangkan untuk meningkatkan validitas dan
reliabilitas instrumen.

Tabel 3.5 Kriteria Uji Daya Pembeda

Nilai DP Kriteria Daya Pembeda
DP < 0,00 Sangat Buruk

0,00 <DP < 0,20 Buruk

0,20 <DP < 0,40 Cukup

0,40 <DP <£ 0,70 Baik

0,70 <DP < 1,00 Sangat Baik

(Fitriani, 2019)
b. Uji Normalitas

Sebelum melakukan uji hipotesis, perlu dilakukan uji normalitas untuk
memastikan bahwa data berdistribusi normal. Uji normalitas dalam penelitian ini

digunakan untuk menguji apakah data yang diperoleh dari prefest dan posttest
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terdistribusi secara normal atau tidak. Uji normalitas penting karena banyak uji
statistik parametris, seperti t-test, mengasumsikan bahwa data berdistribusi normal.
Jika data tidak normal, hasil analisis menggunakan uji parametris bisa menjadi tidak
valid. Dalam konteks penelitian ini, uji normalitas dilakukan untuk memastikan
bahwa perbedaan antara skor pretest dan posttest (sebelum dan sesudah perlakuan)
dapat dianalisis menggunakan uji t-test yang memerlukan asumsi distribusi normal
(Fahruddin et al., 2022). Penelitian ini akan menggunakan uji normalitas yakni uji
Shapiro-Wilk.
Kriteria:
1) Jika nilai p > 0,05, data dianggap terdistribusi normal, dan uji ¢-fest dapat
dilanjutkan.
2) Jika nilai p < 0,05, data tidak normal, dan peneliti dapat memilih uji non-
parametrik alternatif, seperti uji Wilcoxon Signed Rank Test.

¢. Uji One Sample T-test

Pencapaian literasi matematika siswa dalam pembelajaran matematika pada
materi bangun ruang sisi datar di kelas IX A SMP N 1 Trangkil dinilai berdasarkan
sistem ketuntasan belajar individual. Ketuntasan individual tercapai ketika siswa
mampu menyelesaikan pembelajaran dengan memperoleh nilai yang memenuhi
persentase Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah
ditentukan oleh pihak sekolah. SMP Negeri 1 Trangkil menetapkan batas KKTP
pada angka 75. Dengan demikian, ketuntasan individual dinyatakan tercapai apabila
rata-rata skor post-test mencapai nilai 75, sesuai dengan standar KKTP yang

berlaku di SMP N 1 Trangkil. Adapun hipotesis uji-t dalam penelitian ini adalah:
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berarti bahwa rata-rata skor literasi matematika siswa kelas [X A
SMP N 1 Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata
pelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang sisi datar
yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality adalah sebesar 75 telah
dibenarkan.

berarti bahwa rata-rata skor literasi matematika siswa kelas IX A
SMP N 1 Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata
pelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang sisi datar
yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality adalah sebesar 75 tidak

dibenarkan:

d. Uji Paired Sample T-test

Setelah mengetahui bahwa data berdistribusi normal, langkah selanjutnya yaitu

melakukan uji paired sample t-test untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang

signifikan setelah perlakuan diberikan (Turmuzi, 2022). Hal ini dapat dilihat dari

perbedaan hasil prefest dan posttest. Adapun hipotesis ujinya adalah sebagai

H, : pl = p2 : tidak ada perbedaan hasil rata-rata pretest dan posttest literasi

matematika siswa yang berarti tidak ada pengaruh yang
signifikan penggunaan model pembelajaran joyfull learning
berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality

terhadap literasi matematika siswa.
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Hq : pul # p2 : terdapat perbedaan hasil rata-rata prefest dan posttest literasi
matematika siswa yang berarti terdapat pengaruh penggunaan
model pembelajaran joyfull learning berbantuan pull out photo
math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika

siswa.

Jika nilai p (sig.) < 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan dari pembelajaran yang menggunakan model joyfull learning berbantuan
pull out photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika
siswa.

e. Uji N-Gain

Analisis peningkatan literasi matematika dapat dilakukan dengan menghitung
selisih antara nilai pretest dan posttest. Uji N-Gain bertujuan untuk menilai sejauh
mana peningkatan literasi matematika siswa setelah diterapkannya pembelajaran
yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box
dengan augmented reality. Perhitungan untuk analisis tersebut dapat dilakukan
dengan menggunakan perangkat lunak IBM SPSS. Adapun peningkatan literasi
matematika mengacu pada kriteria berikut:

Tabel 3.6 Kriteria Peningkatan Literasi Matematika

Nilai gain ternormalisasi Kriteria
g9=<0,3 Rendah
03<g<0,7 Sedang
g>0,7 Tinggi
g=20,00 Tidak terjadi peningkatan
-1<g<0,00 Terjadi penurunan

(Wahab et al., 2021)
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Bagian dari proses validasi suatu soal meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji

taraf kesukaran, dan uji daya pembeda. Berikut adalah hasil uji validasi soal pre-

test dan post-test dalam penelitian pengaruh model joyfull learning berbantuan pull

out photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika siswa.

a. Uji Validitas Soal Pretest-Posttest

Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Soal

Soal Rtabel RHitung Interval Kriteria
1 0, 349 0,453 0,40 <1, < 0,60 Cukup Tinggi
2 0,349 0,282 0,20 <1y < 0,40 Rendah
3 0, 349 0, 463 0,40 <1,y <0,60 Cukup Tinggi
4 0, 349 0,413 0,40 <14, < 0,60 Cukup Tinggi
5 0, 349 0, 538 0,40 <1, <0,60 Cukup Tinggi
6 0,349 0, 544 0,40 <14y < 0,60 Cukup Tinggi
¥ 0, 349 0, 154 0,00 < 1,y < 0,20 Sangat Rendah
8 0,349 0, 663 0,60 < 1y < 0,80 Tinggi
9 0, 349 0, 595 0,40 <14y < 0,60 Cukup Tinggi
10 0, 349 0, 601 0,60 < 1y < 0,80 Tinggi

Berdasarkan tabel hasil uji validitas di atas, dapat disimpulkan bahwa soal

nomor 2 dan 7 tidak layak digunakan karena tergolong memiliki tingkat validitas

yang rendah (untuk nomor 2) dan sangat rendah (untuk nomor 7). Dengan

demikian, soal nomor 1, 3, 4, 5, 6, 8, 9, dan 10 dinyatakan layak digunakan untuk

pretest dan posttest karena telah memenuhi kriteria validitas yang tergolong cukup

tinggi hingga tinggi.



53

b. Uji Reliabilitas soal pretest-posttest

Tabel 3.8 Uji Reliability Statistics

Reliability Statistics

Cronbach's
N of Items
Alpha
.608 10

Nilai uji reliabilitas yang diperoleh melalui metode Cronbach Alpha pada tabel
di atas adalah 0,608. Berdasarkan kriteria reliabilitas, nilai tersebut berada dalam
rentang 0,60 < r;; < 0,80 sehingga memenuhi kriteria reliabilitas yang tinggi.
Dengan demikian, hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa soal termasuk dalam
kategori reliabilitas tinggi, sehingga layak digunakan dalam tes literasi matematika
siswa.

c.  Uji Taraf Kesukaran Soal Pretest-Posttest

Tabel 3.9 Statistic
Statistics
Soall Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 Soal8 Soal9 Soall0
N Valid 29 29 29 29 29 29 29 29 29 29
Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Mean 1.66 .86 1 7.02 1.38 2.03 2.10 .79 .55 1.31 1.90
Maximum 3 2 1 2 3 3 2 1 2 3

Tabel 3.10 Klasifikasi Taraf Kesukaran

HASIL
SOAL MEAN MAX MEAN/MAX KRITERIA
1. 1,66 3 0,553 Sedang
2. 0,86 2 0,43 Sedang
3. 0,72 1 0,72 Mudah
4, 1,38 2 0,69 Sedang
5. 2,03 3 0,67 Sedang
6. 2,10 3 0,7 Sedang
7. 0,79 2 0,395 Sedang
8. 0,55 1 0,55 Sedang
9. 1,31 2 0,65 Sedang
10. 1,90 3 0,63 Sedang
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Merujuk pada tabel 3.10, uji taraf kesukaran dilakukan dengan membagi nilai
rata-rata (mean) dengan nilai tertinggi (max). Berdasarkan hasil perhitungan di atas,
soal nomor 3 termasuk dalam kategori mudah sesuai dengan kriteria tingkat
kesukaran, karena berada dalam interval 0,70 < P <1,00. Sementara itu, soal nomor
1, 4, 5, 6, 8 9, dan 10 berada pada interval 0,30 < P < 0,70, sehingga
diklasifikasikan sebagai soal dengan tingkat kesukaran sedang.

d. Uji Daya Pembeda

Tabel 3.11 Uji Daya Pembeda

Item-Total Statistics

Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if - Scale Variance Total Alpha if Item
Item Deleted if ltem Deleted Correlation Deleted
Soal01 11.66 9.663 284 .582
Soal02 12.45 10.542 110 .616
Soal03 12.59 10.108 .338 .579
Soalo4 11.93 9.924 214 .598
Soalo5 11.28 8.707 304 .580
Soal06 11.21 8.741 .327 572
Soal07 12.52 11.044 -.017 .636
S0al08 12.76 9.333 551 .540
S0al09 12.00 9.143 429 .550
Soal10 11.41 8.251 372 .558

Merujuk pada tabel di atas hasil uji daya pembeda dapat dilihat pada pada
bagian Corrected Item Total Correlation. Berdasarkan kriteria yang digunakan, soal
dengan daya pembeda dalam rentang 0,00 < DP < 0,20 tergolong buruk dan tidak

layak untuk digunakan.
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Dengan demikian, soal nomor 2 dan 7 tidak layak digunakan dalam tes literasi
matematika siswa. Sedangkan soal-soal yang lain masuk dalam kategori cukup baik
(untuk soal nomor 1 dan 4) karena 0,20 < DP < 0,30, masuk dalam kategori baik
(untuk soal nomor 3, 5, 6, dan 10) karena 0,30 < DP < 0,40, serta masuk dalam
kategori sangat baik (untuk soal nomor 8 dan 9) 0,40 < DP < 1,00 sehingga soal-
soal tersebut layak digunakan dalam tes literasi matematika siswa.

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan terhadap instrumen soal,
yang mencakup pengujian validitas untuk mengetahui sejauh mana butir soal
mampu mengukur apa yang seharusnya diukur; uji reliabilitas yang bertujuan untuk
menilai konsistensi dan kestabilan instrumen dalam menghasilkan data yang akurat;
analisis taraf kesukaran guna mengidentifikasi tingkat kesulitan masing-masing
butir soal; serta analisis daya pembeda untuk mengevaluasi kemampuan soal dalam
membedakan antara peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan rendah,
maka dapat ditarik suatu kesimpulan yang menunjukkan kelayakan soal prefest-
posttest seperti pada tabel berikut.

Tabel 3.12 Kesimpulan Uji Validitas Soal

- T Taraf Daya .
Soal Validitas Reliabilitas Kesukaran Pemlfe da Kesimpulan
1 Cukup Tinggi Tinggi Sedang Cukup Baik Digunakan pre-test
2 Rendah Tinggi Sedang Buruk Tidak dapat digunakan
3 Cukup Tinggi Tinggi Mudah Baik Digunakan pre-test
4 Cukup Tinggi Tinggi Sedang Cukup Baik Digunakan pre-test
5 Cukup Tinggi Tinggi Sedang Baik Digunakan pre-test
6 Cukup Tinggi Tinggi Sedang Baik Digunakan post-test
7 s:gdg;; Tinggi Sedang Buruk Tidak dapat digunakan
8 Tinggi Tinggi Sedang Sangat Baik Digunakan post-test
9 Cukup Tinggi Tinggi Sedang Sangat Baik Digunakan post-test
10 Tinggi Sedang Baik Digunakan post-test




3.7 Jadwal Penelitian

Tabel 3.13 Jadwal Penelitian
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Kegiatan

Waktu Penelitian (Bulan)

Agust

Sept

Okt

Nov

Des

Jan

Feb

Mar

Apr

Mei

Persiapan

a. Wawancara

b. Identifikasi
Masalah

c¢. Pengajuan Judul

d. Penyusunan
Proposal

Pelaksanaan

a. Seminar
Proposal

b. Pengajuan Izin
Tempat Penelitian

c. Pelaksanaan
Penelitian

Penyusunan
Laporan

a. Pengelolaan
data, analisis, dan
penyusunan,
penelitian

b. Uji Skripsi

c.Pengelolaan data,
analisis, dan
penyusuanan
laporan penelitian
pasca skripsi
(penyelesaian
revisi)




BAB 1V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Data Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk
membuktikan adanya pengaruh yang signifikan model joyfull learning berbantuan
pull out photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika
siswa yang berlokasi di SMP Negeri 1 Trangkil. Adapun subyek dalam penelitian
ini yakni siswa kelas IX A SMP Negeri 1 Trangkil. Data hasil penelitian yang
dijelaskan melibatkan dua variabel yaitu variabel X (model joyfull learning
berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality) dan variabel y
(literasi matematika siswa). Sumber data dalam penelitian ini berasal dari hasil
penyebaran angket respon siswa dan soal prefest-posttest literasi matematika yang
dilaksanakan di SMP Negeri 1 Trangkil, dengan populasi sebanyak 256 siswa dan

sampel sebanyak 30 siswa.

Pengambilan data dilakukan dalam 4 kali pertemuan di kelas pada hari yang
berbeda. Pertemuan pertama diawali dengan pengenalan pull out photo math box
serta membagikan soal pretest literasi matematika materi bangun ruang sisi datar
kepada siswa untuk dikerjakan dalam waktu yang telah ditentukan. Selanjutnya
pada pertemuan kedua siswa diminta untuk memahami materi yang sudah disajikan
pada augmented reality. Materi yang tertera dalam augmented reality dapat di scan
pada barcode bagian bawah pull out photo math box. Setelah memahami materi,
siswa diminta untuk berkelompok games untuk mencairkan suasana. Games pada

pembelajaran ini yaitu siswa menyusun jawaban dari kuis yang diberikan peneliti
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pada pull out photo math box dalam waktu yang telah ditentukan (20 detik).
Kelompok yang paling lambat dan menjawab salah maka diminta untuk
mempresentasikan LKPD yang diberikan setelah kuis. Selanjutnya pada pertemuan
ke 3, siswa kembali diminta untuk menyusun jawaban kuis tanpa membaca kembali
materi yang ada pada augmented reality guna mengasah pemahaman siswa terkait
materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Siswa kemudian diminta
untuk menyelesaikan LKPD 2 secara berkelompok serta mempresentasikannya.
Pertemuan terakhir yskni pemberian soal post-test kepada siswa untuk dikerjakan

serta angket kuesioner untuk diist dengan jujur.

4.2 Hasil Analisis Data Penelitian

Berdasarkan angket respon siswa, pembelajaran matematika yang dilaksanakan
menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality memperoleh hasil yang sangat baik. Berikut ini merupakan tabel
yang menunjukkan hasil angket respon siswa.

Tabel 4.1 Hasil Angket Respon Siswa

Aspek Nomor Item Presentase Kategori
Aspek 1 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10 79,40% Sangat Baik
Aspek 2 11,12, 13,14, 15,16, 17, 18,19, 20 80,53% Sangat Baik
Aspek 3 21,22, 23, 24, 25, 26, 27, 29, 30 80,60% Sangat Baik

Tabel di atas menunjukkan rata-rata angket respon siswa pada masing-
masing aspek yang tergolong dalam kategori sangat baik. Angket ini disusun
dengan memperhatikan berbagai aspek yang berpusat pada proses pembelajaran
matematika menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math
box dengan augmented reality, khususnya pada materi bangun ruang sisi datar.

Berikut ini adalah beberapa aspek yang dimuat dalam angket.
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Aspek 1 : Pembelajaran dan Pemahaman Materi

Aspek 2 : Penyelesaian Soal dan keaktifan

Aspek 3 : Kejelasan siswa terhadap materi pada penerapan model joyfull learning
berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality.

Aspek pertama, yang berkaitan dengan pembelajaran dengan media pull out photo
math box dan pemahaman terhadap materi, mendapatkan persentase sebesar 79,40
% termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan adanya respon yang
positif dari siswa pada aspek pertama. Aspek kedua, berhubungan dengan
kemampuan menyelesaikan soal serta partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran
yang menggunakan pull out photo math box dengan augmented reality memperoleh
presentase sebesar 80,53 % termasuk dalam kategori sangat baik. Siswa telah
mampu menyelesaikan LKPD yang telah dibagikan serta turut aktif dalam kuis
yang berbantuan media pull out photo math box dengan augmented reality. Aspek
ketiga, yakni' kejelasan siswa terhadap materi pada penerapan model joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality mencapai

persentase sebesar 80,60% yang tergolong dalam kategori sangat baik.

Selain melalui angket atau kuesioner, penelitian ini juga menggunakan
instrumen tes yang meliputi soal pretest dan posttest literasi matematika siswa guna
mengukur ada atau tidaknya peningkatan literasi matematika siswa sebelum dan
sesudah adanya pembelajaran dengan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality melalui skor yang mereka peroleh.

Adapun uji yang digunakan dalam penelitian ini meliputi uji normalitas, uji one-
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sample T-test, Uji Paired sample T-test, serta Uji N-Gain. Berikut ini merupakan

hasil analisis data soal pretest-posttest literasi matematika.

1. Uji Normalitas

Sebelum melanjutkan ke tahap analisis yang lebih mendalam, terlebih dahulu
perlu dilakukan uji prasyarat analisis, yaitu uji normalitas. Uji Normalitas
merupakan salah satu uji prasyarat analisis yang digunakan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak. Berikut ini merupakan tabel hasil uji

normalitas data.

Tabel 4.2 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic Df Sig.
Pretest 115 30 200" 951 30 184
Posttest .103 30 200" 968 30 475

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk,
sebagaimana ditunjukkan pada kolom Shapiro-Wilk dalam output hasil analisis.
Pemilihan metode Shapiro-Wilk didasarkan pada jumlah sampel dalam penelitian
ini yang berjumlah 30, di mana metode tersebut direkomendasikan untuk digunakan
pada ukuran sampel < 50 (Handayani, 2024). Nilai signifikansi yang dihasilkan dari
data pretest pada tabel uji normalitas di atas menunjukkan nilai 0,184 sedangkan
nilai signifikansi yang dihasilkan dari data post-fest tabel uji normalitas di atas
menunjukkan nilai 0,475 yang berarti > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa
data pre-test dan post-test berdistribusi normal karena nilai signifikansi yang

didapatkan > 0,05.
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2. Uji T (One Sample T-Test)

Guna mengetahui apakah rata-rata literasi matematika siswa setelah diterapkan

pembelajaran menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math

box dengan augmented reality mencapai standar yang ditetapkan sekolah, maka

dilakukan uji statistik. Dalam hal ini, digunakan uji one-sample t-test untuk

membandingkan rata-rata hasil post-test siswa dengan nilai KKTP yang telah

ditetapkan, yaitu 75. Berdasarkan hal tersebut, hipotesis dalam penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut:

Ho: p =75

Ha: p #75

berarti bahwa rata-rata skor literasi matematika siswa kelas IX A
SMP N 1 Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata
pelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang sisi datar
yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality adalah sebesar 75 telah
dibenarkan.

berarti bahwa rata-rata skor literasi matematika siswa kelas IX A
SMP N 1 Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata
pelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang sisi datar
yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality adalah sebesar 75 tidak

dibenarkan.

Hasil analisis uji T (One sample T-test) pada penelitian pengaruh model joyfull

learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality terhadap

literasi matematika dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.3 Hasil Uji One-Sample Statistics

One-Sample Statistics
N Mean Std. Deviation  Std. Error Mean
posttest 30 85.93 8.526 1.557

Tabel 4.4 Hasil Uji One Sample Test

One-Sample Test
Test Value = 75
Sig. (2- 95% Confidence Interval of the
T )f & Mean Difference Difference
tailed)
Lower Upper
posttest  55.208 29 .000 85.933 82.75 89.12

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed)
sebesar 0,000. Nilai tersebut kurang dari 0,05, sehingga sesuai dengan kriteria
pengujian yang ditetapkan, hipotesis nol (Ho) dinyatakan ditolak. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa rata-rata tes literasi matematika siswa kelas IX A SMP N
1 Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata pelajaran matematika,
khususnya materi bangun ruang sisi datar yang menggunakan model joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality adalah
sebesar 75 tidak dibenarkan. Berdasarkan tabel di atas dapat kita ketahui bahwa
nilai mean pada posttest adalah sebesar 85,93 nilai tersebut tidak memenuhi, bahkan
melampaui, batas KKTP yang telah ditetapkan, yaitu 75. Dengan demikian,
penggunaan model pembelajaran joyfull learning yang didukung oleh media pul/
out photo math box berbasis augmented reality menunjukkan bahwa siswa berhasil
mencapai KKTP pada saat pelaksanaan post-test.

3. Uji Paired Sample T-Test
Uji Paired Sample T-Test dilakukan dengan cara membandingkan hasil

penilaian yang diperoleh peserta sebelum mengikuti perlakuan atau intervensi (pre-
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test) dengan hasil penilaian yang diperoleh setelahnya (post-test), guna mengetahui

apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik di antara kedua waktu

pengukuran tersebut, dengan rumusan hipotesis sebagai berikut.

Ho : pl = p2 : tidak ada perbedaan hasil rata-rata pretest dan posttest literasi
matematika siswa yang berarti tidak ada pengaruh penggunaan
model pembelajaran joyfull learning berbantuan pull out photo
math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika
siswa.

Hqa : pul # p2 : terdapat perbedaan hasil rata-rata pretest dan posttest literasi
matematika siswa yang berarti terdapat pengaruh penggunaan
model pembelajaran joyfull learning berbantuan pull out photo
math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika

siswa.

Hasil uji paired sample t-test dalam penelitian mengenai pengaruh model joyful!
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality terhadap

literasi matematika disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.5 Hasil Uji Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair 1 Pretest 66.47 30 7.873 1.437
Posttest 85.93 30 8.526 1.557

Tabel 4.6 Hasil Uji Paired Samples Correlations

Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 pretest & posttest 30 436 .016
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Tabel 4.7 Hasil Uji Paired Samples Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean  Deviation Mean Lower  Upper T df tailed)
Pairl  pretest-—— 19 467 8.725 1.593 22725 -16209 -12.221 29  .000

posttest

Berdasarkan hasil uji paired samples statistic, diperoleh nilai rata-rata pre-test
sebesar 66.47, sedangkan nilai rata-rata post-test mencapai 85.93. Hasil analisis
pada tabel paired samples correlations menunjukkan bahwa koefisien korelasi yang
diperoleh sebesar 0,436 dengan tingkat signifikansi 0,016. Hasil ini menunjukkan
bahwa terdapat keterkaitan antara peningkatan skor pre-test dan post-test. Selain
itu, hasil pada tabel paired sample test menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,000, yang berarti < 0,05, schingga Ho dinyatakan ditolak.
Berdasarkan hasil uji paired sample test tersebut, menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test karena nilai rata-rata pre-test
lebih rendah dibanding dengan nilai rata-rata post-fest. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa skor rata-rata literasi matematika siswa kelas IX A SMP Negeri
1 Trangkil tahun pelajaran 2024/2025 pada matert bangun ruang sisi datar
mengalami  peningkatan setelah  diterapkan pembelajaran matematika
menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan
augmented reality.

4. Uji N-Gain

Penilaian terhadap soal post-test dan pre-test digunakan untuk melaksanakan

analisis uji N-Gain. Uji ini bertujuan untuk mengukur peningkatan literasi

matematika siswa kelas IX A SMP Negeri 1 Trangkil setelah mengikuti
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pembelajaran yang menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo
math box. Hasil uji N-Gain dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.8 Hasil Uji N-Gain

Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
NGain_skor 30 .20 1.00 5797 23165
NGain_persen 30 20.00 100.00 57.9684 23.16488
Valid N (listwise) 30

Tabel tersebut menunjukkan nilai rata-rata (mean) sebesar 0,5797. Berdasarkan
kriteria uji N-Gain, nilai tersebut masuk dalam interval 0,3 < g < 0,7, yang berarti
termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, hasil uji N-Gain ini
menunjukkan bahwa siswa kelas IX A SMP Negeri 1 Trangkil mengalami
peningkatan literasi matematika dengan tingkat pengaruh sedang setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out photo math
box dengan augmented reality, sesuai dengan standar kriteria N-Gain yang
digunakan.

4.3 Pembahasan
4.3.1 Pengaruh Model Joyfull Learning Berbantuan Pull Out Photo Math Box
dengan Augmented Reality terhadap Literasi Matematika Siswa.

Peneliti memberikan perlakuan terhadap siswa menggunakan model joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality sebanyak 2
kali pertemuan. Pemberian perlakuan dalam penelitian ini dilaksanakan
berdasarkan sintaks atau langkah-langkah model joyfull learning yang meliputi

tahap persiapan, tahap penyampaian, tahap pelatihan, dan tahap penutup.
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Pembelajaran dengan model joyfull learning berbantuan pull out photo math box
dilakukan dengan membagi siswa ke dalam 4 kelompok heterogen.

Perlakuan pertama, siswa diminta memahami materi melalui media augmented
reality yang dipindai menggunakan barcode pada pull out photo math box. Setelah
itu, siswa dibagi dalam kelompok untuk mengikuti permainan menyusun jawaban
kuis dalam waktu 20 detik. Kelompok yang menjawab paling lambat atau salah
diwajibkan mempresentasikan LKPD yang diberikan setelah kuis. Perlakuan kedua,
siswa diminta menyusun jawaban kuis tanpa mengakses kembali materi dalam
augmented reality, dengan tujuan menguji tingkat pemahaman terhadap materi
yang telah dipelajari sebelumnya. Selanjutnya, siswa menyelesaikan LKPD 2
secara berkelompok. Permasalahan yang terdapat pada LKPD berkaitan dengan
materi bangun ruang sisi datar. Permasalahan pada LKPD tersebut mendorong
siswa untuk mengidentifikasi dan merumuskan masalah dari konteks dunia nyata
ke dalam bentuk model matematika yang sesuai dengan menggunakan konsep dan
prosedur matematika untuk menyelesaikannya (Fauziyah et al., 2025). Peneliti
berharap pembelajaran dengan model joyfull learning berlangsung kondusif.
Namun, pada kenyataannya beberapa siswa ramai sendiri dan mengganggu teman
lainnya pada saat kuis berlangsung. Hal tersebut selaras dengan pendapat Mujiono
(2020) yang mengatakan bahwa jika guru tidak mampu mengatur kelas dengan
baik, maka suasana kelas akan menjadi gaduh dan sulit untuk dikendalikan.

Hasil penelitian mengenai pengaruh model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality terhadap literasi matematika, yang

dianalisis melalui uji statistik, menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan.
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Pengaruh tersebut muncul karena proses pembelajaran yang menyenangkan serta
didukung oleh adanya media pull out photo math box dengan augmented reality.
Penggunaan model joyfull learning menekankan pembelajaran yang didukung oleh
lingkungan yang menyenangkan untuk meningkatkan motivasi belajar (Yabo,
2020).

Hal tersebut juga sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Hasanah
(2023) Universitas Islam Negeri Walisongo, Semarang ‘“Penerapan Model
Pembelajaran Joyfull Learning terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis
Siswa Kelas V MI Miftahul Akhlagiyah’. Berdasarkan data yang didapat, pada saat
proses pembelajaran yang dilakukan oleh kelas kontrol dengan menggunakan
model pembelajaran konvensional, siswa banyak yang mengeluh bosan dan kurang
paham materi yang diajarkan. Sebaliknya, pada penggunaan model pembelajaran
joyfull learning siswa tampak semangat, gembira, dan banyak yang sudah paham
akan materi. Adanya media pendukung seperti pull out photo math box yang
dilengkapi dengan augmented reality juga turut serta membangkitkan minat belajar
siswa pada pembelajaran matematika. Selain itu, penggunaan pull out photo math
box dengan augmented reality memudahkan akses siswa secara lebih luas serta
memberikan visualisasi yang lebih nyata dan interaktif sehingga dapat
memudahkan siswa dalam mengaplikasikan matematika.

Proses pembelajaran menggunakan model joyfull learning berbantuan pull out
photo math box dengan augmented reality yang berlangsung selama 2 kali
pertemuan memperoleh respon positif dari siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil

angket respon siswa yang sangat baik pada setiap aspeknya. Aspek pertama, terkait
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pemanfaatan media dan pemahaman materi, memperoleh persentase sebesar
79,40% dan tergolong sangat baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa media tersebut
membantu siswa dalam memahami konsep matematika secara visual dan
menyenangkan. Aspek kedua, yang menilai kemampuan menyelesaikan soal dan
partisipasi aktif siswa, mendapat nilai 80,53%. Hasil tersebut mencerminkan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran, termasuk dalam menyelesaikan LKPD
dan mengikuti kuis berbantuan media. Aspek ketiga, mengenai kejelasan materi
melalui penggunaan model joyfull learning, memperoleh persentase 80,60% dan
juga berada pada kategori sangat baik yang mengindikasikan bahwa pembelajaran
menyenangkan mempermudah siswa memahami materi. Secara keseluruhan, ketiga
aspek menunjukkan bahwa penggunaan media pull out photo math box dengan
augmented reality efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.

Penilaian terhadap literasi matematika siswa diperoleh dari nilai pre-test dan
post-test. Data awal dikumpulkan melalui pre-fest yang dilaksanakan sebelum
pemberian perlakuan, sementara data akhir diperoleh melalui post-test yang
dilakukan setelah perlakuan diberikan. Sebelum data dianalisis, terlebih dahulu
dilakukan uji prasyarat analisis, yaitu uji normalitas. Pada tahap pengujian
normalitas yang dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk, diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,184 untuk data pre-test dan sebesar 0,475 untuk data post-
test. Kedua nilai tersebut berada di atas tingkat signifikansi 0,05, yang
menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.

Selanjutnya dilakukan uji one sample t-test. Berdasarkan hasil perhitungan,

diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut kurang dari
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0,05, sehingga sesuai dengan kriteria pengujian yang ditetapkan, hipotesis nol (Ho)
dinyatakan ditolak. rata-rata tes literasi matematika siswa kelas IX A SMP N 1
Trangkil pada tahun ajaran 2024/2025 dalam mata pelajaran matematika,
khususnya materi bangun ruang sisi datar yang menggunakan model joyfull
learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented reality adalah
sebesar 75 tidak dibenarkan. Berdasarkan tabel di atas dapat kita ketahui bahwa
nilai mean pada posttest adalah sebesar 85,93 nilai tersebut tidak memenuhi, bahkan
melampaui, batas KKTP yang telah ditetapkan, yaitu 75. Dengan demikian,
penggunaan model pembelajaran joyfull learning yang didukung oleh media Pull
Out Photo Math Box berbasis augmented reality menunjukkan bahwa peserta didik
berhasil mencapai KK'TP pada saat pelaksanaan post-test.

Tabel paired samples statistics menunjukkan bahwa nilai mean pada posttest
adalah sebesar 85,93 nilai tersebut tidak memenuhi, bahkan melampaui batas
(KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 75. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan
bahwa nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti < 0,05, sehingga Ho
dinyatakan ditolak. Berdasarkan hasil wji paired sample test tersebut, menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test karena nilai
rata-rata pre-test lebih rendah dibanding dengan nilai rata-rata post-test.

Tahap terakhir yakni Uji N-Gain. Hasil uji N-Gain menunjukkan nilai rata-rata
(mean) sebesar 0,5797. Berdasarkan kriteria uji N-Gain, nilai tersebut masuk dalam
interval 0,3 < g < 0,7, yang berarti termasuk dalam kategori sedang. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model joyfull learning berbantuan

pull out photo math box dengan augmented reality berpengaruh terhadap literasi
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matematika siswa pada materi bangun ruang sisi datar di kelas IX A SMP Negeri 1
Trangkil, Kota Pati, Tahun Ajaran 2024/2025.
4.3.2 Kendala dalam Penelitian

Selama pelaksanaan penelitian di SMP Negeri 1 Trangkil, peneliti tentu saling
berinteraksi dengan guru mata pelajaran dan para siswa. Peneliti memperoleh
bimbingan serta pengalaman yang telah dibagikan oleh guru mapel selama proses
mengajar di kelas. Meskipun demikian, pelaksanaan penelitian juga tidak terlepas
dari beberapa kendala seperti waktu penelitian yang kurang efisien karena terjeda
oleh adanya kegiatan P5 di sekolah. Kegiatan P5 ini wajib dilaksanakan oleh
seluruh siswa sehingga waktu penelitian mundur dari tanggal yang telah
direncanakan. Selain itu, beberapa siswa juga sering ramai sendiri pada saat
pembelajaran berlangsung schingga mengganggu fokus siswa yang lain.
4.3.3 Solusi

Kendala-kendala tersebut berhasil diatasi oleh peneliti melalui: (1) persiapan
yang matang sebelum memasuki kelas baik dari segi mental maupun media yang
diperlukan (2) menjaga kondisi kelas tetap kondusif dengan memberikan arahan
kepada siswa sebelum pembelajaran berlangsung dibantu oleh guru dan
memberikan teguran bagi siswa yang ramai sendiri pada saat pembelajaran
berlangsung serta mengembangkan pembelajaran sebagai tanggung jawab bersama
antara guru dan siswa, sehingga tercipta suasana belajar yang tertib, menyenangkan,

dan efektif (Hanipah et al., 2022).
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PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan rangkaian hasil penelitian yang telah diperoleh serta
pembahasan yang dilakukan secara mendalam terhadap data yang dikumpulkan,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan
model joyfull learning berbantuan pull out photo math box dengan augmented
reality terhadap literasi matematika siswa SMP. Hasil uji ketuntasan individu (one
sample t-test) menunjukkan skor rata-rata sebesar 85,93, yang melampaui (KKTP)
SMP Negeri 1 Trangkil sebesar 75. Rata-rata skor pre-zest sebesar 66,47 meningkat
menjadi 85,93 pada post-fest, yang mengindikasikan adanya peningkatan
kemampuan literasi matematika siswa. Selain itu, hasil analisis N-Gain
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 00,5797, yang termasuk dalam kategori
peningkatan sedang (0,3 < g < 0,7). Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
model joyfull learning berbantuan media pull out photo math box dengan
augmented reality berpengaruh terhadap peningkatkan literasi matematika siswa
kelas IX A SMP Negeri 1 Trangkil pada tingkat kategori sedang.
5.2 Saran

Saran dari peneliti terkait hasil penelitian yang telah dilakukan agar dapat
menjadi bahan pertimbangan dan pemikiran, yaitu:

1. Model joyfull learning dapat diterapkan oleh bapak/ibu guru mapel dalam
pembelajaran matematika guna membangkitkan minat dan motivasi belajar

siswa pada mapel matematika.
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2. Pull out photo math box dengan augmented reality dapat digunakan sebagai
salah satu media alternatif guru ketika akan menggunakan model
pembelajaran joyfull learning pada mata pelajaran matematika.

3. Guru perlu memahami langkah-langkah model joyfull learning serta materi

yang akan disampaikan secara mendalam.
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