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Abstract

Mathematics is a fundamental subject for junior high school students, yet numeracy achievement in
Indonesia, including in Simbur Naik Village, remains low. This community service activity aimed to
improve students’ conceptual understanding and learning motivation through the implementation of the
MathVerse application, which integrates Augmented Reality and Artificial Intelligence. The program
involved 53 students and 6 mathematics teachers, carried out in three sessions consisting of socialization,
training, and classroom implementation. The results indicated a significant improvement in cognitive
achievement. The average test score increased from 49.15 to 70.67, while mastery rose from 33% to 70%.
In terms of motivation, there was an increase in the indicators of effort and perceived relevance of
mathematics, although interest and self-efficacy slightly declined. Student responses were highly positive,
with the highest scores on the indicators of understanding and learning (82.94%) and application
navigation (93.52%). Teachers also expressed consistently positive responses, with the highest rating on
interest and adoption (90.63%). Documentation highlichted students’ enthusiasm in using AR and Al
features, as well as teachers’ active role in facilitating the process. This activity demonstrates that
MathVerse not only significantly enhances students’ conceptual understanding of mathematics but also
fosters learning interest and strengthens teachers’ roles in integrating educational technology. The novelty
of this program lies in the direct application of AR- and Al-based learning tools in rural schools, which
are rarely reached by digital innovations. Therefore, this activity provides tangible benefits for the local
education community and contributes theoretically to the effectiveness of multimedia learning and
technology acceptance in mathematics education.

Keywords: mathematics, augmented reality, artificial intelligence, learning motivation, community
service

Abstrak
Matematika merupakan mata pelajaran dasar yang penting bagi siswa SMP/MTSs, namun capaian
numerasi di Indonesia, termasuk di Desa Simbur Naik, masih rendah. Kegiatan pengabdian ini bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa melalui penerapan aplikasi
MathVerse berbasis Augmented Reality dan Artificial Intelligence. Kegiatan melibatkan 53 siswa dan 6
guru matematika, dilaksanakan dalam tiga pertemuan yang mencakup sosialisasi, pelatihan, dan penerapan
pembelajaran berbasis MathVerse di kelas. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan
pada capaian kognitif siswa. Nilai rata-rata tes meningkat dari 49,15 menjadi 70,67, sementara ketuntasan
belajar naik dari 33% menjadi 70%. Pada aspek motivasi, terlihat peningkatan pada indikator keinginan
berusaha dan persepsi relevansi matematika, meskipun ketertarikan dan self-efficacy siswa sedikit
menurun. Respon siswa sangat positif, dengan skor tertinggi pada indikator pemahaman dan
pembelajaran (82,94%) serta navigasi aplikasi (93,52%). Respon guru juga konsisten positif, dengan nilai
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tertinggi pada minat dan adopsi penggunaan (90,63%). Dokumentasi kegiatan memperlihatkan
antusiasme siswa dalam menggunakan fitur AR dan Al, serta keterlibatan guru dalam pendampingan.
Kegiatan ini menunjukkan bahwa penerapan MathVerse bukan hanya meningkatkan pemahaman konsep
matematika secara signifikan, tetapi juga menumbuhkan minat belajar siswa dan memperkuat peran guru
dalam mengintegrasikan teknologi pendidikan. Kebaruan kegiatan ini terletak pada pemanfaatan langsung
aplikasi berbasis AR dan Al di sekolah pedesaan, yang jarang terjangkau inovasi digital. Dengan demikian,
kegiatan ini memberi manfaat nyata bagi masyarakat pendidikan setempat sekaligus memperkaya
kontribusi teoretik tentang efektivitas multimedia learning dan penerimaan teknologi dalam konteks
pembelajaran matematika.

Kata Kunci: matematika, augmented reality, artificial intelligence, motivasi belajar, pengabdian
masyarakat

Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental di jenjang SMP/MTs, yang
penting untuk membangun kemampuan berpikir logis dan kritis siswa. Sayangnya, capaian
kemampuan numerasi Indonesia masih tergolong rendah: skor rata-rata PISA 2022 hanya mencapai
366, jauh di bawah rata-rata OECD (472) (OECD, 2023a; Gustiningsi, Indra Putri, et al., 2024;
Nusantara et al., 2024). Lebih lanjut, hanya 18% siswa Indonesia yang mencapai tingkat kecakapan
minimal (Level 2) dalam literasi matematika, jauh di bawah rata-rata OECD yaitu 69% (OECD,
2023b; Gustiningsi, Putri, et al., 2024). Data ini mencerminkan kebutuhan mendesak akan inovasi
pendidikan yang lebih efektif dan inklusif.

Di tingkat provinsi, AKM 2023 menunjukkan hanya 23% siswa SMP di Jambi yang mencapai
level literasi numerasi minimal, sedangkan di Kabupaten Tanjung Jabung Barat angkanya lebih
rendah, yakni 18% https://puspendik.kemdikbud.go.id/. Rapor semester genap SMP Negeri 01
Simbur Naik memperlihatkan 14,7% peserta didik kelas VIII memperoleh nilai akhir matematika
di bawah KKM (70), dua kali lipat dibanding mata pelajaran lain. Data ini memperkuat urgensi
intervensi berbasis bukti di desa tersebut.

Dalam konteks Desa Simbur Naik, siswa SMP dan MTs umumnya telah memiliki telepon
pintar dan akses internet yang berpotensi dimanfaatkan dalam pembelajaran. Namun, kenyataannya
teknologi masih digunakan sebatas untuk komunikasi sehari-hari dan belum mendukung kegiatan
akademik, siswa kesulitan memahami konsep abstrak matematika dan motivasi belajar siswa juga
relatif rendah.

Perkembangan teknologi pendidikan berbasis Augmented Reality dan Artificial Intelligence
menawarkan peluang baru untuk menjawab persoalan tersebut (Pasaribu et al., 2024; Walady et al.,
2025). Integrasi kedua teknologi ini dalam aplikasi MathVerse dirancang sesuai dengan prinsip
Cognitive Theory of Multimedia 1 earning (Mayer, 2024): informasi visual dan verbal diproses melalui
saluran berbeda sehingga dapat mengurangi beban kognitif dan meningkatkan retensi. Umpan balik
instan yang dihasilkan juga relevan dengan konteks sekolah dengan rasio guru-siswa tinggi.
Sejumlah penelitian mendukung efektivitas teknologi ini dalam meningkatkan pemahaman konsep
dan motivasi belajar matematika (Elmali et al., 2023; Kasneci et al., 2023; Nindiasari et al., 2024;
Saputra et al., 2019; Pasaribu & Ramalisa, 2020, 2022; Sufri et al., 2022, 2023).

Untuk menjembatani tantangan tersebut, dikembangkanlah MathVerse, sebuah aplikasi
mobile yang dirancang ringan agar dapat dijalankan di perangkat sederhana yang dimiliki siswa di
Simbur Naik. Berbeda dengan program pengabdian masyarakat tradisional yang hanya berupa
pelatihan atau sosialisasi, MathVerse diterapkan langsung dalam pembelajaran melalui visualisasi
interaktif dan latihan adaptif. Pendekatan ini diharapkan menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan dan bermakna, serta mampu menumbuhkan motivasi belajar siswa.

Program pengabdian ini disusun secara terstruktur dengan mencakup koordinasi bersama
pihak sekolah, pelatihan penggunaan MathVerse bagi guru dan siswa, pendampingan pembelajaran
langsung di kelas, serta evaluasi bersama mitra. Rangkaian kegiatan ini dirancang agar penggunaan
aplikasi tidak berhenti pada tahap uji coba, tetapi benar-benar dapat diintegrasikan dalam praktik
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belajar mengajar yang berkelanjutan. Dengan demikian, kegiatan ini sekaligus membangun
kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan.

Manfaat dari kegiatan ini tidak hanya diukur melalui peningkatan capaian kognitif siswa,
tetapi juga melalui terciptanya pengalaman belajar yang lebih interaktif, peningkatan keterlibatan
siswa, dan bertambahnya keterampilan guru dalam mengintegrasikan media berbasis teknologi.
Bagi masyarakat sekolah di Desa Simbur Naik, kegiatan ini menjadi sarana untuk memperkenalkan
inovasi pembelajaran digital yang relevan dengan kebutuhan lokal sekaligus mendukung
peningkatan mutu pendidikan di wilayah pedesaan.

Implementasi MathVerse bukan hanya relevan secara lokal, tetapi juga berkontribusi pada
pencapaian Tujuan Pembangunan Berkelanjutan, khususnya SDG 4 (pendidikan berkualitas untuk
semua) dan SDG 9 (pemanfaatan inovasi dan infrastruktur digital). Oleh karena itu, kegiatan ini
bertujuan untuk menguji dampak penggunaan MathVerse terhadap pemahaman konsep dan
motivasi belajar matematika siswa SMP/MTs di Desa Simbur Naik.

Metode Pelaksanaan

1. Tempat dan Waktu

Kegiatan pengabdian dilaksanakan pada bulan Juli-November 2025 di Desa Simbur Naik,
Kecamatan Muara Sabak Timur, Kabupaten Tanjung Jabung Timur, Provinsi Jambi. Desa ini
dipilih karena capaian literasi numerasi siswa masih rendah, sementara akses terhadap perangkat
teknologi sudah tersedia tetapi belum dimanfaatkan secara optimal untuk pembelajaran. Peta lokasi
Desa Simbur Naik ditampilkan pada Gambar 1 sebagai acuan geografis kegiatan (sumber: Google

Maps).
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Gambar 1. Lokasi Pengabdian
2. Khalayak Sasaran / Mitra Kegiatan

Partisipan kegiatan terditi atas 53 siswa SMP/MTs (20 laki-laki dan 33 perempuan) serta 6
guru matematika. Siswa yang terlibat berasal dari sekolah yang berlokasi di Desa Simbur Naik, yaitu
SMP Negeri 8 Tanjung Jabung Timur (NPSN: 10504195) dan MTs Bustanul Ulum (INPSN:
10508285). Pemilihan peserta dilakukan melalui koordinasi dengan kepala sekolah dan guru mitra,
dengan mempertimbangkan variasi tingkat kemampuan akademik siswa. Guru dilibatkan sejak
tahap perencanaan hingga evaluasi agar program dapat berkelanjutan setelah kegiatan berakhir.

3. Metode Pengabdian

Tahapan kegiatan dalam program pengabdian ini disusun secara sistematis agar implementasi
MathVerse dapat berjalan efektif dan berkesinambungan. Secara umum, kegiatan dibagi menjadi
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tiga fase utama, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar
2.
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Gambar 2. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan

Pada tahap persiapan, tim pelaksana melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mitra untuk
menentukan jadwal, menyiapkan perangkat, serta menginstal aplikasi MathVerse pada gawai siswa
dan guru. Selain itu, instrumen evaluasi berupa soal pre-test, post-test, angket motivasi, dan angket
respon juga disiapkan agar data yang diperoleh dapat terukur dengan baik.

Tahap pelaksanaan mencakup kegiatan sosialisasi dan pelatihan penggunaan MathVerse.
Guru dan siswa diperkenalkan pada fitur utama aplikasi, khususnya visualisasi interaktif bangun
ruang melalui Augmented Reality dan latihan soal adaptif berbasis Artificial Intelligence.
Selanjutnya, aplikasi digunakan langsung dalam pembelajaran matematika di kelas, dengan guru
bertindak sebagai fasilitator dan pendamping siswa. Interaksi ini tidak hanya memberikan
pengalaman belajar baru bagi siswa, tetapi juga menjadi sarana bagi guru untuk mengeksplorasi
strategi pembelajaran berbasis teknologi.

Tahap evaluasi dilakukan setelah implementasi di kelas dengan melibatkan siswa dan guru.
Evaluasi kuantitatif diperoleh melalui post-test dan pengisian angket motivasi, sedangkan evaluasi
kualitatif dikumpulkan melalui angket respon, testimoni guru, dan dokumentasi visual kegiatan.
Hasil evaluasi ini kemudian dianalisis untuk menilai efektivitas program sekaligus mengidentifikasi
aspek yang perlu ditingkatkan pada implementasi berikutnya. Beberapa instrumen digunakan untuk
mengevaluasi keberhasilan kegiatan disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Instrumen Ewvaluasi

Jenis Instrumen Tujuan Bentuk/Skala
Tes Kognitif (Pre-test Mengukur pemahaman konsep matematika Soal pilihan ganda & isian
& Post-test) sebelum dan  sesudah  penggunaan singkat (C1-C4).
MathVerse.
Angket Motivasi Menilai perubahan minat, ketekunan, dan Skala Likert 1-5 (sangat
Belajar rasa percaya diri siswa. tidak setuju — sangat setuju).

(Pre-test & Post-test)
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Jenis Instrumen Tujuan Bentuk/Skala
Angket Respon Siswa  Menilai kesan siswa terhadap kemudahan, Skala Likert 1-5, indikator:
daya tarik, dan manfaat MathVerse. navigasi, visual AR, fitur Al,

relevansi materi.
Angket Respon Guru ~ Menilai  pandangan guru mengenai Skala Likert 1-5 + ruang
kelayakan dan keberlanjutan penggunaan komentar/testimoni.

MathVerse.
Dokumentasi Kegiatan Memberikan bukti visual dan naratif terkait Foto, video, dan testimoni
keterlibatan siswa dan kendala teknis. guru/siswa.

4. Indikator Keberhasilan
Keberhasilan kegiatan dirumuskan melalui indikator berikut:
1. Peningkatan rata-rata nilai kognitif siswa minimal 5 poin dari pre-test ke post-test.
2. Peningkatan persentase ketuntasan belajar minimal 5%.
3. Skor motivasi belajar siswa mencapai rata-rata lebih dari 2,5 pada skala 0—4.
4. Lebih dari 80% siswa dan guru memberikan respon positif terhadap penggunaan
MathVerse.
5. Metode Evaluasi
Evaluasi dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil tes
kognitif, angket motivasi, dan angket respon siswa maupun guru. Analisis deskriptif digunakan
untuk membandingkan rata-rata nilai, persentase ketuntasan, dan distribusi skor motivasi sebelum
dan sesudah intervensi. Data kualitatif berasal dari testimoni guru, respon naratif siswa, serta
dokumentasi visual kegiatan. Analisis tematik digunakan untuk mengidentifikasi pola mengenai
kelebihan, kendala, dan peluang keberlanjutan implementasi MathVerse dalam konteks sekolah
pedesaan.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan penerapan aplikasi MathVerse di Desa Simbur Naik melibatkan 53 siswa SMP/MT's
sederajat dan 6 guru matematika. Selama tiga kali pertemuan, seluruh rangkaian kegiatan dapat
terlaksana sesuai jadwal. Secara umum, hasil kegiatan memperlihatkan adanya peningkatan capaian
kognitif siswa, perubahan pada aspek motivasi belajar, serta penerimaan yang positif dari siswa
maupun guru terhadap penggunaan MathVerse. Rincian hasil disajikan pada subbagian berikut.

1. Profil Partisipan

Kegiatan ini melibatkan 53 siswa SMP/MTSs sederajat di Desa Simbur Naik, terdiri atas 20 siswa
laki-laki dan 33 siswa perempuan. Selain itu, 6 guru matematika turut mendampingi proses
implementasi aplikasi MathVerse.

25
20
15

10

VIII

mLaki-Laki ®Perempuan

Gambar 3. Data jumlah siswa berdasarkan jenis kelamin dan kelas
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2. Hasil Pre-test dan Post-test

Tes kognitif diberikan sebelum dan sesudah penggunaan MathVerse untuk melihat
peningkatan pemahaman konsep matematika. Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya
peningkatan rata-rata nilai dari 49,15 (pre-test) menjadi 70.67 (post-test). Persentase ketuntasan
siswa meningkat dari 33% menjadi 70%. Dari total 53 siswa yang menjadi peserta pada kegiatan
ini, hanya 27 orang yang mengisi pre-test dan post-test secara lengkap. Oleh karena itu, analisis data

hanya dilakukan terhadap 27 responden tersebut.

Tabel 2. Perbandingan Hasil Pre-test dan Post-test

Jenis Tes Rata-rata Standar Deviasi Ketuntasan (%)
Pre-test 49.15 20.09 33.33%
Post-test 70.67 21.97 70.37%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
Responden

==0==Post-Tes ==#=Pre-Tes

Gambar 4. Perubahan Hasil Pre-test dan Post-test

3. Motivasi Belajar Siswa

Analisis angket motivasi yang menggunakan skala 0—4 (0 = sangat tidak setuju, 4 = sangat
setuju) menunjukkan dinamika motivasi siswa sebelum dan sesudah intervensi MathVerse. Jumlah
responden pada tahap awal (pre-fesf) adalah 23 siswa, sedangkan pada tahap akhir (post-fes?)

meningkat menjadi 43 siswa.

Tabel 3. Skor Rata-rata Angket Motivasi Siswa Per Indikator

Indikator Motivasi

Sebelum Sesudah

Keterangan

Ketertarikan dan kesenangan terhadap pelajaran  2.67 2.56  Cenderung stabil, sedikit

matematika menurun

Keinginan untuk berusaha dan berprestasi dalam 2.76 2.81 Ada peningkatan

matematika

Keyakinan diri (self-efficacy) dalam belajar 2.49 236 Mengalami penurunan

matematika

Persepsi tentang relevansi dan nilai matematika 3.11 3.15 Stabil, cenderung
meningkat

Dampak MathVerse terhadap minat belajar - 2.88  Cukup positif

matematika

Dampak MathVerse terhadap motivasi berusaha - 2.86  Cukup positif

dalam matematika

Catatan: Skala angket 0—4, dengan 0 = sangat tidak setuju, 4 = sangat setuju.
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Tabel 3 pada indikator ketertarikan dan kesenangan terhadap matematika, menunjukkan skor
rata-rata menurun tipis dari 2,67 menjadi 2,56. Hal serupa terlihat pada keyakinan diri (se/f-efficacy)
yang turun dari 2,49 ke 2,36. Penurunan kecil ini dapat dimaknai bahwa sebagian siswa masih
merasa belum sepenuhnya percaya diri menghadapi pendekatan baru berbasis AR dan Al

Sebaliknya, terdapat peningkatan pada keinginan untuk berusaha dan berprestasi dalam
matematika (2,76 — 2,81) dan persepsi tentang relevansi dan nilai matematika (3,11 — 3,15).
Kenaikan ini menegaskan bahwa MathVerse membantu siswa melihat matematika sebagai bidang
yang bermanfaat dan layak diperjuangkan.

Selain itu, dua indikator tambahan yang hanya diukur pada tahap sesudah menunjukkan skor
positif: dampak MathVerse terhadap minat belajar matematika (2,88) dan dampak MathVerse
terhadap motivasi berusaha dalam matematika (2,86). Angka ini relatif tinggi dan konsisten,
sehingga dapat disimpulkan bahwa MathVerse memberi kontribusi nyata dalam menambah minat
dan semangat berusaha siswa.

Secara keseluruhan, meskipun ada penurunan pada dimensi dasar seperti ketertarikan dan
rasa percaya diri, kehadiran MathVerse memberikan dorongan positif terhadap aspek motivasi yang
lebih kontekstual. Hal ini menekankan bahwa inovasi teknologi seperti AR dan Al sebaiknya
diintegrasikan dengan strategi pendampingan guru agar siswa tidak hanya terhibur oleh teknologi,
tetapi juga semakin yakin dengan kemampuan dirinya dalam belajar matematika.

3.50
3.11 3.15

300 276 2:81 2.88 2.86

o 2-56 2.49
250 2.36
2.00
1.50
1.00
0.50

0.00 0.00

0.00

Ketertarikan  Keinginan  Self-Efficacy  Relevansi Dampak Dampak

Berusaha Minat Motovasi

M Sebelum ® Sesudah

Gambar 5. perbandingan skor motivasi sebelum dan sesudah intervensi MathVerse

Gambar 5 memperlihatkan perbandingan skor motivasi siswa sebelum dan sesudah
menggunakan MathVerse pada skala 0—4. Nilai sebelum hanya tersedia untuk empat indikator
(Ketertarikan, Keinginan Berusaha, Se/fEfficacy, dan Relevansi), sedangkan sesudah mencakup
enam indikator penuh.

4. Respon Siswa

Berdasarkan hasil angket yang diisi oleh 21 orang siswa, respon terhadap penggunaan
MathVerse dalam pembelajaran matematika menunjukkan kecenderungan positif. Seperti terlihat
pada tabel 4, aspek Minat & Motivasi memperoleh persentase 76,59%, yang berarti sebagian besar
siswa merasa lebih tertarik dan terdorong untuk belajar matematika melalui media ini. Aspek
dengan capaian tertinggi adalah Pemahaman & Pembelajaran sebesar 82,94%, menegaskan bahwa
MathVerse tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mampu membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik.
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Tabel 4. Respon Siswa terhadap MathVerse

Indikator Persentase (%)
Minat & Motovasi 76.59%
Pemahaman & Pembelajaran 82.94%
Keterlibatan & Suasana Kelas 81.48%
Manfaat & Keinginan Melanjutkan 82.01%

Selain itu, Keterlibatan & Suasana Kelas berada pada angka 81,48%, mencerminkan suasana
pembelajaran yang lebih hidup dan interaktif. Sementara itu, indikator Manfaat & Keinginan
Melanjutkan memperoleh persentase 82,01%, menandakan bahwa mayoritas siswa merasa
penggunaan MathVerse membawa manfaat nyata dan berharap media ini tetap digunakan di masa
mendatang. Secara keseluruhan, data menunjukkan bahwa MathVerse berhasil menumbuhkan
minat, meningkatkan pemahaman, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi
siswa. Sementara itu, Angket mengenai pemahaman penggunaan MathVerse diisi oleh 27 siswa.
Hasilnya ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Pemahaman Penggunaan MathVerse oleh Siswa

Indikator Persentase (%)
Navigasi dan Antarmuka 93,52
Fitur Augmented Reality (AR) 87,65
Fitur Artificial Intelligence (Al)/ChatGPT 83,95
Pemahaman Materi dan Konten 81,48
Pengalaman Umum 82,10

Hasil angket mengenai pemahaman penggunaan MathVerse menunjukkan bahwa siswa
relatif mudah mengoperasikan aplikasi ini. Indikator Navigasi dan Antarmuka mendapat skor
tertinggi sebesar 93,52%, yang berarti hampir semua siswa merasa tampilan dan alur penggunaan
aplikasi sederhana serta mudah dipahami. Disusul oleh aspek Fitur AR (87,65%) dan Fitur
AI/ChatGPT (83,95%), siswa menilai teknologi yang disematkan cukup membantu dalam proses
belajar, meskipun masih ada ruang untuk perbaikan pada pemanfaatan fitur Al. Sementara itu,
aspek Pemahaman Materi dan Konten (81,48%) serta Pengalaman Umum (82,10%) menunjukkan
bahwa MathVerse tidak hanya memberi kesan menarik, tetapi juga berfungsi baik sebagai media
belajar. Secara keseluruhan, data ini menegaskan bahwa MathVerse dinilai ramah pengguna dan
efektif, baik dari sisi teknologi maupun konten pembelajaran.

5. Respon Guru

Sebanyak 6 orang guru mengisi angket mengenai pengalaman dan pandangan mereka
terhadap MathVerse. Hasilnya ditunjukkan pada Tabel berikut.

Tabel 6. Respon Guru terhadap Penggunaan MathVerse

Indikator Persentase (%)
Kemanfaatan Media 87,50
Kemenarikan Media 89,58
Kemudahan Penggunaan 89,58
Minat & Adopsi Penggunaan 90,63

Dari tabel 6 terlihat bahwa guru memberikan respon positif secara konsisten pada seluruh
indikator. Minat dan adopsi penggunaan (90,63%) memperoleh nilai tertinggi, menandakan
antusiasme guru untuk melanjutkan penggunaan MathVerse dalam pembelajaran. Sementara itu,
aspek kemenarikan dan kemudahan penggunaan (89,58%) juga dinilai sangat baik, menegaskan
bahwa teknologi ini relatif ramah bagi guru. Adapun kemanfaatan media (87,50%), meskipun
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sedikit lebih rendah, tetap berada pada kategori sangat tinggi, menunjukkan relevansi aplikasi dalam
mendukung pembelajaran matematika.

6. Observasi Kegiatan (Dokumentasi)

Selain melalui tes dan angket, kegiatan ini juga diperkuat dengan dokumentasi berupa foto
dan video. Dokumentasi ini menangkap suasana ketika siswa SMP/MTs menggunakan aplikasi
MathVerse di kelas. Secara umum, siswa terlihat antusias dan aktif berinteraksi dengan fitur
Augmented Reality (AR) untuk memvisualisasikan konsep geometri, serta memanfaatkan fitur
Artificial Intelligence (AI) untuk latihan soal adaptif. Guru turut mendampingi, memberikan
arahan, serta mengamati respon siswa terhadap penggunaan teknologi baru ini.

Foto-foto yang diambil menunjukkan bahwa kegiatan tidak hanya berlangsung satu arah,
tetapi juga mendorong diskusi, kerja sama kelompok, dan eksplorasi mandiri. Beberapa siswa
tampak terlibat dalam percakapan mengenai model 3D yang ditampilkan oleh AR, sementara yang
lain mencoba memanfaatkan Al untuk mencari penjelasan soal yang mereka anggap sulit. Situasi
ini memperlihatkan bahwa MathVerse mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, kolaboratif, dan bermakna dibandingkan pembelajaran konvensional.

Gambar 6. Siswa mencoba fitur Augmented Reality (AR) pada aplikasi MathVerse untuk
memvisualisasikan bangun ruang.

Gambar 7. Guru mendampingi siswa saat menggunakan fitur Artificial Intelligence (Al)
pada MathVerse untuk menyelesaikan soal matematika.
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Gambar 8. Suasana kelas yang menampilkan antusiasme siswa ketika memanfaatkan

MathVerse dalam pembelajaran.

Secara umum, hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi MathVerse dalam
pembelajaran matematika di Desa Simbur Naik mampu meningkatkan capaian kognitif siswa,
menumbuhkan minat belajar, serta memperoleh penerimaan positif dari siswa maupun guru.
Meskipun terdapat dinamika pada aspek motivasi, terutama self-efficacy yang sedikit menurun,
temuan ini memperlihatkan bahwa integrasi teknologi berbasis Augmented Reality (AR) dan Artificial
Intelligence (Al) relevan untuk diterapkan di sekolah pedesaan.

Data pre-test dan post-test memperlihatkan adanya peningkatan rata-rata nilai yang
signifikan, dari 49,15 menjadi 70,67, dengan persentase ketuntasan naik lebih dari dua kali lipat,
dari 33% menjadi 70%. Peningkatan tajam ini sejalan dengan Cognitive Theory of Multimedia
Learning (Mayer, 2024), yang menjelaskan bahwa penyajian informasi melalui saluran visual dan
verbal secara bersamaan dapat menurunkan beban kognitif dan memperkuat retensi. Penelitian
Elmal: et al.(2023) juga menemukan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) mampu membantu
siswa memahami konsep abstrak dalam matematika secara lebih konkret. Dengan demikian,
implementasi MathVerse tidak hanya memberi dampak nyata, tetapi juga terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa secara substansial.

Analisis motivasi memperlihatkan peningkatan pada indikator keinginan berusaha dari 2,76
menjadi 2,81 dan persepsi relevansi matematika dari 3,11 menjadi 3,15. Hasil ini konsisten dengan
model ARCS-V (Keller, 2010), di mana aspek relevansi menjadi faktor penting dalam memotivasi
siswa untuk belajar. Namun, indikator self-efficacy mengalami penurunan dari 2,49 menjadi 2,30,
dan ketertarikan terhadap matematika juga menurun tipis dari 2,67 menjadi 2,56. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun teknologi dapat menarik perhatian dan meningkatkan persepsi
relevansi, rasa percaya diri siswa belum sepenuhnya terbentuk. Menurut Bandura & Schunk (1981),
self-efficacy berkembang terutama melalui pengalaman keberhasilan yang berulang. Oleh karena
itu, diperlukan strategi tambahan berupa pendampingan guru dan latihan bertahap agar teknologi
tidak hanya menarik, tetapi juga memperkuat keyakinan diri siswa.
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Respon siswa terhadap MathVerse sangat positif, dengan skor 76%—83% pada aspek minat,
pemahaman, keterlibatan, dan manfaat. Indikator pemahaman dan pembelajaran memperoleh skor
tertinggi (82,94%), menandakan bahwa MathVerse tidak hanya menyenangkan, tetapi juga
membantu pemahaman materi. Hasil ini konsisten dengan Technology Acceptance Model
(Venkatesh & Bala, 2008), yang menekankan bahwa persepsi kemanfaatan merupakan faktor kunci
dalam penerimaan teknologi. Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa siswa menilai aplikasi
mudah digunakan, dengan antarmuka sederhana (93,52%) dan fitur AR/AI yang mendukung
pemahaman. Hal ini menegaskan bahwa MathVerse sesuai dengan kebutuhan siswa dalam konteks
sekolah pedesaan.

Respon guru juga konsisten positif, dengan skor 87,5%-90,6% pada seluruh indikator. Nilai
tertinggi terdapat pada aspek minat dan adopsi (90,63%), yang mengindikasikan kesiapan guru
untuk melanjutkan penggunaan aplikasi dalam pembelajaran. Penerimaan guru penting karena
mereka merupakan agen utama dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam kelas. Dukungan guru
ini memperkuat peluang keberlanjutan MathVerse sebagai bagian dari praktik pembelajaran sehari-
hari, sesuai dengan temuan Kasneci et al. (2023) bahwa keterlibatan guru menjadi faktor krusial
dalam adopsi teknologi pendidikan berbasis Al

Foto dan video kegiatan menunjukkan siswa antusias menggunakan fitur AR untuk
memvisualisasikan bangun ruang dan fitur Al untuk latthan soal. Situasi kelas tampak lebih
interaktif dan kolaboratif dibandingkan pembelajaran konvensional. Hal ini mendukung pandangan
Hattie (2008) bahwa feedback instan memiliki pengaruh besar terhadap hasil belajar (effect size
0,70). Dengan bantuan teknologi, siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih kaya, sementara
guru berperan penting dalam menjaga agar proses tetap terarah.

Hasil kegiatan secara keseluruhan mendukung penelitian sebelumnya bahwa integrasi
teknologi digital, khususnya AR dan Al, mampu meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.
Peningkatan kognitif dan motivasi tertentu menjadi bukti bahwa MathVerse efektif sebagai media
belajar inovatif. Namun, penurunan self-efficacy menunjukkan adanya tantangan baru yang harus
dijawab melalui strategi pendampingan lebih intensif. Dengan demikian, MathVerse dapat
dikatakan relevan secara lokal sekaligus berpotensi berkontribusi pada pencapaian tujuan
pembangunan pendidikan yang lebih luas.

Kesimpulan dan Saran

Kegiatan pengabdian ini memperkenalkan aplikasi MathVerse berbasis Augmented Reality
(AR) dan Artificial Intelligence (Al) dalam pembelajaran matematika di Desa Simbur Naik.
Implementasi kegiatan terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa, menumbuhkan
minat belajar, dan mendapat respon positif dari guru maupun siswa. Kebaruan kegiatan ini terletak
pada penerapan langsung teknologi AR dan Al di sekolah pedesaan, yang sebelumnya jarang
terjangkau inovasi pendidikan digital. Bagi masyarakat sekolah, kegiatan ini bermanfaat karena
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, meningkatkan keterampilan guru dalam
penggunaan teknologi pembelajaran, serta menumbuhkan motivasi baru bagi siswa. Secara teoretik,
temuan ini mendukung konsep Cogritive Theory of Multimedia Learning terkait efektivitas integrasi
visual dan verbal dalam pembelajaran, serta memperkuat Technology Acceptance Model dengan bukti
penerimaan positif terhadap media digital. Ke depan, kegiatan serupa perlu dilengkapi dengan
pendampingan yang lebih intensif untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa, sekaligus diperluas
ke sekolah lain di wilayah pedesaan agar dampaknya semakin luas dan berkelanjutan.
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