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ABSTRAK 

 
Budiarto, Agung. 2023. Pengaruh Penggunaan Media GASEBOOK 

Berbasis Augmented Reality Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa SMA, Program Studi Pendidikan Matematika, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Surabaya, Pembimbing I : Dr. Dra. Iis Holisin, 

M.Pd., Pembimbing II : Dr. Shoffan Shoffa, S.Pd., M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media GASEBOOK berbasis Augmented Reality terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa SMA kelas XI di SMA Wachid Hasyim I Surabaya. 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

kuasi eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Desain penelitian ini 

adalah Pre-test–Post-test Control Group Design. Penelitian ini 

dilaksanakan di SMA Wachid Hasyim I Surabaya pada bulan mei 2023. 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI MIPA 

3 sebagai kelas kontrol dan kelas XI MIPA 1 sebagai kelas eksperimen. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tes berbentuk uraian, observasi 

berbentuk lembar pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan 

pembelajaran dan lembar angket yang bertujuan untuk mengetahui 

tanggapan siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

media GASEBOOK berbasis Augmented Reality. Analisis yang 

digunakan adalah uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t. sedangkan 

analisis data aktivitas siswa, angket respon siswa, dan kemampuan 

berpikir kreatif dianalisis dengan teknik persentase. Hasil pada penelitian 

ini menunjukan bahwa adanya pengaruh positif penggunaan media 

GASEBOOK berbasis Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif setelah pembelajaran 

menggunakan media GASEBOOK berbasis Augmented Reality sebesar 

67% dan termasuk kategori kreatif. 

Kata kunci : media GASEBOOK; augmented reality; kemampuan 

berpikir kreatif 
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ABSTRACT 

 

Budiarto, Agung. 2023. Effect Of GASEBOOK Media Augmented       

Reality-Based On High School Students’ Creative Thinking 

Ability, Department of Mathematics Education, Faculty of 

Teacher Training and Education, Universitas Muhammadiyah 

Surabaya, Advisor I : Dr. dr. Iis Holisin, M.Pd., Advisor II : Dr. 

Shoffan Soffa, S.Pd., M.Pd. 

This study aimed to determine the effect of GASEBOOK media 

Augmented Reality-based on class XI high school students creative 

thinking skills at SMA Wachid Hasyim I Surabaya, conducted in May 

2023. The type of research used in this research was quasi-experimental 

research with a quantitative approach. The design of this study was the 

Pre-test–Post-test Control Group Design. The samples used in this study 

were students of class XI MIPA 3 as the control class and class XI MIPA 

1 as the experimental class. The data collection was through tests with 

descriptors, observations with observational sheets of student activities 

during learning activities, and questionnaires that aimed to find students' 

responses to the implementation of learning using GASEBOOK media 

Augmented Reality based. The analysis used was the normality test, 

homogeneity test, and t-test; meanwhile, the student activity data, student 

response questionnaires, and the analysis of creative thinking skills used 

percentage techniques. This study indicated a positive influence of 

GASEBOOK media Augmented Reality-based on students' creative 

thinking abilities. The average ability to think creatively after learning 

using GASEBOOK media based on Augmented Reality is 67%, included 

in the creative category. 

Keywords: GASEBOOK media; augmented reality; creative thinking 

skills 
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