
  
 
 
 
 

43 

 
Jurnal Kajian Pembelajaran Matematika 
Vol. 9, No. 1, April 2025, pp. 43-50 
ISSN: 2549 – 8584 (online). http://journal2.um.ac.id/index.php/jkpm 

Analisis aktivitas belajar peserta didik dalam model pembelajaran Missouri 
Mathematics Project berbasis media pembelajaran augmented reality   
Muhammad Fakhri*, Toto Nusantara, I Nengah Parta  
Universitas Negeri Malang, Jalan Semarang 5 Malang 65145, Jawa Timur, Indonesia 
 
*Corresponding author. 
Email: muhammad.fakhri.2003118@students.um.ac.id  
 
Abstract  
One of the challenges in the learning process is the lack of student learning activities. The existence of an appropriate 
learning model can overcome this challenge. Missouri Mathematics Project (MMP) is an appropriate learning model for 
mathematics learning so that students do not only memorize but understand the material. While Augmented Reality (AR) 
is a media that can visualize abstract concepts, especially in subjects such as mathematics to be more concrete and easy 
to understand. This study was conducted to analyze student learning activities in the Missouri Mathematics Project 
learning model based on Augmented Reality. The research was conducted using Mixed method research. Participants in 
this study were 29 students in class VIII.7 of SMPN 6 Malang. Data collection instruments used non-participant 
observation sheets and interview sheets. The average percentage of student learning activities based on the results of 
data analysis was 89%, including the very active category. The results obtained have achieved the predetermined student 
learning activity indicators, so it can be concluded that the Missouri Mathematics Project learning model based on 
Augmented Reality actively involves students in the learning process. In addition, students tend to be more actively 
involved in the learning process such as conducting experiments, observing, discussing and analyzing data. 
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Abstrak  
Salah satu tantangan dalam proses pembelajaran adalah kurangnya aktivitas belajar peserta didik. Adanya model 
pembelajaran yang tepat dapat mengatasi tantangan tersebut. Missouri Matematics Project (MMP) merupakan model 
pembelajaran yang tepat untuk pembelajaran matematika supaya peserta didik tidak hanya menghafal tetapi memahami 
materi. Sedangkan Augmented Reality (AR) merupakan media yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, 
terutama dalam mata pelajaran seperti matematika menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Penelitian ini dilakukan 
untuk menganalisis aktivitas belajar peserta didik dalam model pembelajaran Missouri Matematics Project berbasis 
Augmented Reality. Penelitian yang dilakukan menggunakan Mixed method research. Partisipan dalam penelitian. ini 
yaitu peserta didik kelas VIII.7 SMPN 6 Malang sebanyak 29 peserta didik Instrumen pengumpulan data menggunakan 
lembar observasi non partisipan dan lembar wawancara. Rata-rata persentase aktivitas belajar peserta didik 
berdasarkan hasil analisis data yaitu 89% termasuk kategori sangat aktif. Hasil yang didapatkan telah mencapai 
indikator aktivitas belajar pesertai didik yang telah ditentukan, sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
Missouri Matematics Project berbasis Augmented Reality melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses 
pembelajaran. Selain itu, peserta didik cenderung lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran seperti melakukan 
percobaan, mengamati, diskusi dan menganalisis data. 
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PENDAHULUAN 

Aktivitas belajar peserta didik menjadi bagian penting pada suatu proses pembelajaran. Peserta didik 
perlu terlibat aktif untuk dapat mengembangkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Adanya aktivitas 
belajar peserta didik yang baik mampu mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, mengajukan pertanyaan, 
dan berinteraksi dengan materi secara mendalam. Menurut Sardiman (2016) dalam buku karangannya 
menyatakan bahwa Paul B.Diedric menggolongkan aktivitas belajar ke dalam beberapa jenis antara lain: 1) 
Visual activities, 2) Oral activities, 3) Writing activities, 4) Drawing activities, 5) Mental activities, 6)Motor 
activities dan 7) Emotional activities. Menurut Nurmala, dkk. (2020), keberhasilan peserta didik dapat dilihat 
dari aktivitas belajar peserta didik. Aktivitas belajar peserta didik yang  seperti mendengar penjelasan guru, 
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berdiskusi, dan mengerjakan tugas yang diberikan guru memberikan dampak positif bagi peserta didik. 
Aktivitas belajar peserta didik perlu dikembangkan pendidik dalam supaya peserta didik dapat terlibat aktif 
dalam proses pembelajaran (Besare, 2020). 

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan yang dilakukan di SMP Negeri 6 Malang menunjukkan 
bahwa tingkat aktivitas belajar peserta didik masih tergolong rendah. Dalam kegiatan pembelajaran, 
pembelajaran di kelas masih cenderung didominasi oleh peran guru sebagai pusat dari proses pembelajaran. 
Guru sering kali menjadi sumber utama informasi, sementara peserta didik berperan sebagai penerima pasif 
dari pengetahuan yang disampaikan. Model pembelajaran berfokus pada ceramah dan pengerjaan soal. Model 
pendekatan ceramah membatasi peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses belajar (Sulfemi & Desmiati, 
2018). Akibatnya, interaksi peserta didik dengan materi pelajaran menjadi terbatas dan peserta didik kurang 
termotivasi untuk berpikir kritis dalam memecahkan suatu permasalahan secara mandiri. Dominasi peran guru 
dalam pembelajaran ini juga sering kali menghambat kreativitas dan inisiatif peserta didik (Najmira dkk., 
2023). Oleh karena itu, diperlukan adanya model pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif untuk 
dapat menumbuhkan aktivitas belajar peserta didik. 

Model pembelajaran yang tepat dapat menciptakan lingkungan belajar yang efektif. Model 
pembelajaran Missouri Mathematics Project (MMP) merupakan salah satu pendekatan yang tepat untuk 
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik. Menurut Good & Grouws (1977) model pembelajaran MMP 
melibatkan 5 tahapan, mulai dari riview, pengembangan, latihan terkontrol, tes individu, hingga penugasan. 
Dengan menggunakan MMP, peserta didik diajak untuk secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran 
melalui latihan-latihan soal berkelanjutan yang dirancang untuk memperkuat konsep-konsep matematika yang 
telah dipelajari. Model pembelajaran MMP tidak hanya membantu siswa menguasai materi, tetapi juga 
mengembangkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah matematika secara mandiri (Ervinasari & Astuti, 
2023). Selain itu, MMP mendorong keterlibatan siswa secara aktif sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
interaktif dan efektif. Kegiatan pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran MMP mengalami 
peningkatan kemampuan matematika peserta didik seperti kemampuan berpikir kritis dan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik (Wahyuni & Efuansyah, 2018). Sedangkan Aufa, dkk. (2021) berpendapat bahwa dengan 
model pembelajaran Missouri Mathematics Project, kebutuhan media pembelajaran yang inovatif juga 
diperlukan untuk mendukung keterlibatan peserta didik secara optimal dalam proses pembelajaran. 

Salah satu media yang dapat diintegrasikan dengan model pembelajaran MMP adalah teknologi 
Augmented Reality (AR) yang mampu memberikan pengalaman belajar untuk peserta didik yang lebih 
interaktif dan visual (Carolina, 2022). Dalam media pembelajaran AR, terdapat konten digital seperti gambar, 
animasi, dan informasi tambahan dapat ditampilkan secara real-time dan terintegrasi dengan lingkungan nyata 
sehingga menciptakan pengalaman belajar yang menarik minat belajar peserta didik. Media pembelajaran AR 
dapat memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, terutama dalam mata pelajaran seperti matematika menjadi 
lebih konkret dan mudah dipahami (Saputra & Ramadhani, 2023). Selain itu, media pembelajaran AR juga 
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dengan menyediakan simulasi dan latihan yang lebih interaktif. 
Adanya simulasi percobaan dalam media pembelajaran AR maka dapat membuat peserta didik melakukan 
eksplorasi dan eksperimen dalam kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan AR dalam 
pembelajaran tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga dapat meningkatkan aktivitas belajar 
dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, Harianda & Junedi (2021) menyatakan bahwa latihan-latihan soal 
yang terdapat dalam model pembelajaran MMP mampu membuat peserta didik berpartisipasi aktif dan mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dalam memecahkan suatu permasalahan. Namun, model 
pembelajaran MMP perlu inovasi baru supaya peserta didik tidak merasa bosan mengerjakan soal-soal yang 
diberikan guru. Berkaitan dengan penelitian sebelumnya, dalam penelitian Aufa, dkk. (2021) menyatakan 
bahwa model pembelajaran MMP yang mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan pembelajarannya dapat 
membantu kesulitan peserta didik dalam pemahaman materi. Proses pembelajaran yang mengintegrasikan 
teknologi dilakukan oleh Carolina (2022) yang menyatakan bahwa augmented reality merupakan media 
interaktif yang memanfaatkan teknologi sehingga peserta didik dapat meningkatkan aktivitas belajar dan 
menarik minat belajar peserta didik. Selain itu, augmented reality dapat diterapkan pada model pembelajaran 
tertentu. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal melalui observasi pendahuluan yang dilakukan di SMP 
Negeri 6 Malang dan kajian penelitian terdahulu. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis aktivitas belajar 
peserta didik dalam model pembelajaran Missouri Mathematics Project berbasis media pembelajaran 
augmented reality. Adanya model pembelajaran MMP berbasis AR ini diharapkan tidak hanya menambah 
pengalaman belajar dan meningkatkan kemampuan memecahkan persoalan, tetapi juga memberikan dampak 
positif terhadap aktivitas belajar peserta didik.  
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METODE 
Jenis penelitian yang dilakukan yaitu mix method. Mix method adalah gabungan antara penggunaan 

data kuantitatif dan data kualitatif (Azhari dkk., 2023). Pada penelitian ini digunakan Concurrent 
Triangulation Design yang artinya pengumpulan dan analisis data kuantitatif serta kualitatif dilakukan secara 
bersama-sama (Lestari & Yudhanegara, 2022). Penelitian ini menggunakan observasi non-partisipan, yaitu 
peneliti mengamati subjek atau objek penelitian tanpa terlibat langsung dalam aktivitas yang sedang diamati 
sehingga tidak mempengaruhi perilaku atau hasil yang diamati (Hasanah, 2021). Subjek pada penelitian ini 
adalah seluruh peserta didik kelas VIII.7 di SMP Negeri 6 Malang dengan jumlah 29 peserta didik yang terdiri 
dari 14 peserta didik perempuan dan 15 peserta didik laki-laki. Sedangkan objek penelitian ini yaitu aktivitas 
belajar peserta didik.  

Instrumen pada penelitian ini berupa lembar observasi dan lembar wawancara yang dirancang untuk 
mengukur aktivitas belajar peserta didik yang diteliti. Instrumen penelitian harus valid, artinya harus dapat 
mengukur objek penelitian dan memberikan hasil yang konsisten (Plomp & Nieveen, 2010). Validitas 
instrumen sangat penting untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan akurat dan dapat dipercaya. 
Instrumen pembelajaran yang digunakan peneliti diadaptasi dari penelitian Baiduri, dkk. (2021) dan Cahyani 
& Pranata, (2023). Indikator yang digunakan dalam lembar observasi disajikan dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Indikator Aktivitas Belajar 
No Jenis Aktivitas 

Belajar 
Indikator 

1. Visual activities Seluruh peserta didik dalam kelompok memerhatikan penjelasan pendidik terkait 
pertanyaan / kesulitan yang ditemui beberapa peserta didik dalam kelompok tersebut / 
kelompok lain saat mengeksplorasi materi peluang. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok memerhatikan instruksi pengerjaan LKPD yang 
disampaikan oleh pendidik. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok memerhatikan pemaparan jawaban LKPD dari 
setiap kelompok. 

2 Oral activities Perwakilan kelompok menjawab pertanyaan yang diberikan oleh pendidik dengan tepat. 
Perwakilan kelompok bertanya kepada pendidik pertanyaan yang logis dalam lingkup 
materi peluang. 
Perwakilan kelompok bertanya kepada pendidik pertanyaan yang logis terkait kesulitan 
yang ditemukan  dalam pengerjaan LKPD. 
Perwakilan kelompok mempresentasikan hasil pengerjaan LKPD berdasarkan hasil 
pengerjaan kelompok masing-masing dengan tepat. 
Perwakilan kelompok menyampaikan pendapat tentang pembelajaran (refleksi 
pembelajaran) yang telah dilakukan dengan artikulasi yang jelas. 

3 Listening 
activities 

Seluruh peserta didik dalam kelompok mendengarkan penyampaian pendapat teman 
kelompok saat kegiatan eksplorasi materi peluang. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok mendengarkan penyampaian pendapat teman 
kelompok saat penyelesaian LKPD. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok mendengarkan pemaparan jawaban LKPD setiap 
kelompok. 

4 Writing activities Seluruh peserta didik dalam kelompok mencatat materi pembelajaran yang penting saat 
eksplorasi materi peluang di buku catatan masing-masing peserta didik. 
Seluruh peserta didik mengerjakan soal tes individu dengan sungguh-sungguh. 
Perwakilan kelompok menuliskan jawaban persoalan  LKPD dengan rapi. 

5 Drawing activities Setiap kelompok menggambarkan diagram garis untuk menentukan “bilangan tertentu” 
sebagai peluang suatu kejadian berdasarkan frekuensi relatif dengan tepat. 

6 Motor activities Seluruh peserta didik dalam kelompok melakukan percobaan melalui media 
pembelajaran matematika berbasis AR untuk menentukan peluang suatu kejadian 
berdasarkan frekuensi relatif. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok mencari sumber belajar lain untuk menunjang 
pemahaman materi peluang. 
Seluruh peserta didik dalam kelompok mengumpulkan data yang diperoleh dari sumber 
belajar untuk menyelesaikan persoalan dalam LKPD. 
Perwakilan kelompok menanggapi / menyanggah jawaban LKPD dari kelompok lain 
dengan logis dan sungguh-sungguh. 

7 Mental activities Seluruh peserta didik dalam kelompok melakukan pemeriksaan kembali terhadap 
jawaban persoalan LKPD yang telah dikerjakan dengan cermat. 
Perwakilan kelompok menyimpulkan konsep peluang yang didapatkan berdasarkan 
eksplorasi materi dan pengerjaan LKPD dengan tepat. 
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No Jenis Aktivitas 
Belajar 

Indikator 

8 Emotional 
activities 

Perasaan peserta didik ketika melaksanakan kegiatan pembelajaran. 
Catatan: Jenis aktivitas ini akan dianalisis melalui wawancara 

 
Data yang dihasilkan dari proses validasi berupa skor tiap item pernyataan dan deskripsi komentar/saran 

perbaikan yang diberikan oleh ahli. Skor yang didapat dari tiap lembar validasi kemudian dihitung untuk 
mengetahui rata-rata (mean) skor validasi. Perhitungan rata-rata skor dari setiap lembar validasi menggunakan 
rumus: 

𝑥̅𝑉! =
∑ 𝑥"#
"$%
𝑛

 
Dengan: 
𝑥̅𝑉! = Rata-rata skor validasi 
𝑥" 		= Skor pernyataan ke−𝑖, dimana 𝑖 = 1,2, … , 𝑛. 
𝑛			 = Banyaknya pernyataan 
∑ 𝑥" =#
"$%  Penjumlahan skor item pernyataan dimulai dari pernyataan ke−𝑖 hingga pernyataan ke−𝑛 

Rata-rata skor validasi yang telah diketahui kemudian dicocokkan dengan kriteria validitas. Tabel 2 berikut ini 
merupakan kriteria validitas yang digunakan. 

Tabel 2. Kriteria rata-rata skor validasi 
No. Rata-rata skor validasi Kriteria 
1. 4,2 ≤ 𝑋&𝑉 ≤ 5 Sangat valid 
2. 3,4 ≤ 𝑋&𝑉 ≤ 4,1 Valid 
3. 2,6 ≤ 𝑋&𝑉 ≤ 3,3 Cukup valid 
4. 1,8 ≤ 𝑋&𝑉 ≤ 2,5 Kurang valid 
5. 1 ≤ 𝑋&𝑉 ≤ 1,7 Sangat tidak valid 

(Adaptasi dari Rafianti dkk., 2018) 
Instrumen pengumpulan data dapat disimpulkan valid jika rata-rata skor validasi berada pada kriteria minimal 
“Valid”. 
 Teknik pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan lembar wawancara. Lembar observasi 
digunakan untuk mencatat secara sistematis berbagai aspek aktivitas belajar peserta didik di dalam kelas. 
Dengan observasi ini, peneliti dapat mengamati secara langsung hasil aktivitas belajar peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran. Sedangkan, lembar wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi yang 
berkaitan dengan emotional activities peserta didik mengenai pengalaman belajar, motivasi, kesulitan yang 
dihadapi terhadap model pembelajaran MMP yang diterapkan. Setelah data terkumpul melalui lembar 
observasi dan lembar wawancara, langkah selanjutnya adalah melakukan analisis data. 
 Teknik analisis data yang digunakan terdapat 2 jenis yaitu teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. 
Pada teknik analisis data kuantitatif didapatkan dari hasil lembar observasi aktivitas belajar dihitung 
berdasarkan rata-rata setiap aspek yang diamati. Hasil perhitungan rata-rata kemudian dikonversikan menjadi 
persentase tingkat keaktifan belajar peserta didik. Persentase tingkat keaktifan yang diperoleh selanjutnya 
diubah menjadi data kualitatif dengan menggunakan kriteria pada Tabel 3.  

Tabel 3. Kriteria Aktivitas Belajar Peserta didik 
No. Persentase skor aktivitas belajar Kriteria 
1. 85% ≤ 𝑃𝑆! ≤ 100% Sangat aktif 
2. 69% ≤ 𝑃𝑆! ≤ 84% Aktif 
3. 53% ≤ 𝑃𝑆! ≤ 68% Cukup aktif 
4. 37% ≤ 𝑃𝑆! ≤ 52% Kurang aktif 
5. 20% ≤ 𝑃𝑆! ≤ 36% Tidak aktif 

   Catatan: 𝑃𝑆!	adalah  Persentase skor aktivitas belajar  
Model pembelajaran MMP berbasis AR dikatakan efektif jika 𝑃𝑆& minimal berada pada kriteria 

“Aktif”. Sedangkan pada teknik analisis data kualitatif yang digunakan pada penelitian ini adalah model Miles 
& Huberman (Qualitative Data Analysis). Dalam penelitian Zulfirman (2022) menyatakan terdapat tiga 
langkah dalam teknik analisis data kualitatif menurut Miles & Huberman yaitu reduksi data, penyajian data, 
dan penarikan kesimpulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 6 Malang pada semester genap tahun pelajaran 
2023/2024 dengan jumlah 29 peserta didik. Kegiatan observasi dilaksanakan untuk mengetahui aktivitas 
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belajar peserta didik. Untuk mengetahui hasil aktivitas belajar peserta didik selama pembelajaran berlangsung 
nilai observasi aktivitas belajar peserta didik perlu dianalisis.  Berikut data observasi penelitian yang telah 
diperoleh: 

Tabel 4. Rata - Rata Skor Aktivitas Belajar Peserta Didik 
Jenis Aktivitas 

Belajar 
Rata – Rata Aktivitas 

Belajar (%) 
Kriteria 

Visual activities 88% Sangat aktif 
Oral activities	 86% Sangat aktif	

Listening activities	 87% Sangat aktif	
Writing activities	 93% Sangat aktif	

Drawing activities	 96% Sangat aktif	
Motor	activities	 84% Aktif	
Mental	activities	 90% Sangat aktif	
Rata-Rata	 89%	 Sangat	Aktif	

(Sumber: Hasil Analisis Pribadi) 
 

Berdasarkan hasil observasi pada Tabel 4, secara keseluruhan peserta didik berpartisipasi aktif dalam 
pembelajaran matematika dengan menggunakan model pembelajaran MMP berbasis AR. Terdapat 7 aspek 
aktivitas belajar peserta didik yaitu Visual Activities, iOral Activities, Listening iActivities, Writingi Activities, 
Drawing Activities, iMotor Activities dan Mental Activities, yang menunjukkan bahwa hasil observasi 
persentase aktivitas belajar peserta didik sudah memenuhi nilai keberhasilan dan tergolong kriteria sangat baik.  
Menurut Ekawati (2016) menyatakan bahwa belajar pada dasarnya adalah perubahan tingkah laku yang 
dilakukan secara sengaja. Peserta didik bertanya, mengajukan pertanyaan, mengerjakan tugas, dapat menjawab 
pertanyaan guru, bekerja sama dengan peserta didik lain, dan bertanggung jawab atas tugas yang diberikan.  
Oleh karena itu, aktivitas berperan penting dalam kegiatan belajar. 

Diketahui bahwa hasil persentase dari observasi penelitian aktivitas belajar peserta didik, nilai 
keberhasilan yang tertinggi adalah 96% dengan aspek drawing activities dengan kategori sangat aktif. Drawing 
activities pada pembelajaran dengan model pembelajaran MMP berbasis AR membuat semua peserta didik di 
kelas VIII.7 berpartisipasi aktif. Cahyani & Pranata (2023) berpendapat bahwa peserta didik yang 
berpartisipasi aktif akan merasa antusias dan memiliki keingintahuan yang tinggi akan sesuatu pengetahuan, 
sedangkan peserta didik yang tidak berpartisipasi aktif merasa bosan dan tidak tertarik mengikuti kegiatan 
pembelajaran.  

Aspek yang memiliki nilai keberhasilan terendah yaitu aspek motor activities dengan nilai persentase 
sebesar 84% kategori aktif. Menurut Setiawan & Pustikayasa (2018) motor activities yang rendah pada 
aktivitas pembelajaran materi peluang dalam model pembelajaran MMP berbasis AR dapat terjadi dikarenakan 
beberapa alasan. Pertama, materi peluang sendiri merupakan konsep abstrak yang lebih berfokus pada 
pemikiran logis dan analisis matematis, sehingga tidak secara alami melibatkan aktivitas fisik. Kedua, 
teknologi AR lebih menekankan pada visualisasi konsep daripada interaksi fisik, sehingga peserta didik lebih 
terlibat dalam aspek visual dan kognitif daripada aktivitas motorik.  

Aspek oral activities  memiliki nilai keberhasilan sebesar 86% termasuk dalam kategori sangat aktif. 
Hal ini dikarenakan hampir seluruh dari jumlah peserta didik di kelas melakukan tanya jawab, presentasi hasil 
percobaan yang telah dilakukan. Selain itu peserta didik aktif untuk melakukan diskusi dalam menganalisis 
hasil percobaan yang dilakukan. Dalam penelitian Nasir, dkk (2023) menjelaskan bahwa kegiatan diskusi 
inilah keterampilan berkomunikasi siswa dalam kelompok maupun dengan kelompok lain dapat berkembang. 
Sedangkan yang bertanya kepada guru mengenai materi yang sulit serta menanggapi presentasi kelompok 
hanya beberapa peserta didik lainnya sejumlah lebih dari setengah jumlah total peserta didik di kelas.  

Aspek visual activities memiliki nilai keberhasilan 88% termasuk dalam kategori sangat aktif. Hal ini 
dikarenakan media pembelajaran AR pada model pembelajaran MMP memberikan visual yang interaktif dan 
menari sehingga membantu peserta didik mudah memahami konsep-konsep abstrak seperti peluang menjadi 
lebih konkret. Dengan visualisasi yang nyata, peserta didik dapat melihat dan berinteraksi dengan simulasi 
percobaan dalam aplikasi AR. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik secara visual. Pendapat 
Sulaiman (2021) menyatakan bahwa visualisasi yang jelas dan interaktif dapat memfasilitasi eksplorasi dan 
eksperimen sehingga peserta didik lebih aktif dalam mengamati dan menganalisis berbagai kemungkinan hasil. 

Aspek listening activities memiliki nilai keberhasilan 87% termasuk dalam kategori sangat aktif. 
Listening activities pada aktivitas pembelajaran materi peluang dalam model pembelajaran MMP berbasis AR 
bisa menunjukkan hasil yang sangat aktif karena peserta didik mendengarkan penjelasan peserta didik lain 
yang presentasi dan penjelasan guru. Listening activities yang berhasil dapat meningkatkan keterlibatan peserta 
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didik dalam proses pembelajaran. Menurut penelitian Hairunisa (2023) peserta didik yang aktif mendengarkan 
cenderung lebih terlibat dan berpartisipasi dalam diskusi atau kegiatan pembelajaran. 

Aspek writing activities memiliki keberhasilan 93% termasuk kategori sangat aktif. Dalam media 
pembelajaran AR membuat peserta didik untuk melihat dan mengamati konsep peluang secara langsung 
sebelum peserta didik menuliskannya. Dengan melihat visualisasi peluang, peserta didik dapat lebih mudah 
menyusun dan menyampaikan pemahaman materi dalam bentuk tulisan. Selain itu, writing activities membuat 
peserta didik mampu mengerjakan soal tes individu dengan mudah. Dengan media pembelajaran AR yang 
memfasilitasi eksplorasi visual, peserta didik lebih percaya diri dan terinspirasi mengembangkan keterampilan 
menulis. Berdasarkan penelitian Pertiwi, dkk. (2019) peserta didik dapat lebih mudah mencatat dan 
menjelaskan pemahaman materi tentang peluang yang membuat peserta didik lebih aktif dalam kegiatan 
menulis 

Aspek mental activities memiliki keberhasilan 90% termasuk kategori sangat aktif. Mental activities 
pada aktivitas pembelajaran materi peluang dalam model pembelajaran MMP berbasis AR dapat menunjukkan 
hasil yang sangat aktif karena peserta didik dibentuk untuk memiliki kemampuan bernalar kritis dan 
memecahkan persoalan. Seperti yang dinyatakan Aufa, dkk. (2021) model pembelajaran MMP mampu 
membentuk peserta didik dapat bernalar kritis untuk memecahkan suatu persoalan yang diberikan. Proses 
mental activities sangat aktif karena peserta didik mampu menghubungkan informasi visual dari media 
pembelajaran AR dengan materi peluang yang dipahami. Peserta didik melakukan crosscheck mengenai 
kesimpulan materi peluang untuk menyelesaikan tugas. 

Selain hasil observasi, hasil wawancara yang telah dilakukan dengan peserta didik mengenai emotional 
activities diperoleh bahwa pembelajaran menggunakan model pembelajaran MMP berbasis AR 
menyenangkan, merasa mudah memahami materi pelajaran dan semua peserta didik antusias dalam 
pembelajaran. Menurut Kurniati (2022) emotional activities merupakan aktivitas perasaan emosi peserta didik 
yang kurang tepat diukur dengan angka sehingga emotional activities mudah diketahui melalui interaksi secara 
langsung dengan peserta didik. Menurut peserta didik, dengan menggunakan model pembelajaran MMP 
berbasis AR peserta didik merasa mudah memahami materi, lebih bersemangat dan antusias. Terdapat diskusi 
kelompok untuk bertukar pendapat dan tes individu untuk mengasah kemampuan penyelesaian soal secara 
mandiri. Selama pembelajaran berlangsung di kelas, guru hanya sebagai fasilitator. Peserta didik aktif 
memahami materi secara mandiri dan berdiskusi dengan teman sebaya. Dalam penelitian Novera dkk (2021) 
model pembelajaran yang tepat membuat peserta didik cenderung lebih terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran dan dapat menciptakan pembelajaran bermakna.  

PENUTUP 

Model pembelajaran Missouri Matematics Project (MMP) berbasis Augmented Reality(AR) 
melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan adanya model pembelajaran tersebut, peserta 
didik cenderung lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, seperti melakukan percobaan, mengamati, 
dan menganalisis data. Berdasarkan hasil observasi aktivitas belajar peserta didik, memiliki rata-rata 
persentase sebesar 89% termasuk kategori “sangat aktif”. Hasil tersebut didapatkan dari rata-rata persentase 
jenis aktivitas belajar Visual activities, Writing Activities, Listening Activities, Motor Activities, Drawing 
Activities, Emotional Activities dan Mental Activities. Persentase tertinggi yaitu drawing activities dengan 
persentase 96% kategori sangat aktif dan hasil terendah yaitu motor activities dengan persentase 84% kategori 
aktif. Penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran MMP berbasis AR dalam proses pembelajaran 
memiliki dampak positif terhadap aktivitas belajar peserta didik, termasuk keterlibatan aktif, stimulasi 
percobaan langsung, keterampilan praktis dan keterlibatan mental. 
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