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ABSTRAK

Rizkika, Devi Berliana. 2024. “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented
Reality (AR) Berbasis Aplikasi Assemblr Edu Dalam Upaya Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas
Islam Raden Rahmat Malang.

Pembimbing : Wuli Oktiningrum, M. Pd

Kata Kunci : Augmented Reality (AR), motivasi belajar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh motivasi belajar siswa kelas IV SD
Negeri 8 Donomulyo yang masih terbilang rendah. Peneliti mengembangkan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu
sebagai upaya meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa dan mengetahui adanya peningkatan motivasi belajar siswa
melalui pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi assemblr Edu.

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif deskriptif.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Penelitian ini berdasarkan tahapan model 4D, yaitu : 1) Define
(Tahap pendefinisian), 2) Design (Tahap perancangan), 3) Develop (Tahap
pengembangan), Desseminate (Tahap Penyebaran). Instrumen yang digunakan
yaitu lembar validasi ahli media dan ahli materi, lembar observasi, wawancara
terstruktur, angket, latihan dan respon siswa.

Hasil yang didapatkan dari validasi ahli materi yaitu sebesar 95,5%
dengan kategori sangat valid atau sangat layak digunakan. Presentase hasil
validasi media yaitu 88% sangat valid atau sangat layak digunakan. Berdasarkan
angket motivasi siswa didapatkan presentase motivasi belajar siswa meningkat
sesuai indikator motivasi belajar siswa, yaitu dari 39,7% menjadi 83,6% dan
mengalami kenaikan sebesar 43,9% yang menunjukan hasil sangat baik, artinya
motivasi belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar meningkat setelah menggunakan
media pmbelajaran Augmented Reality (AR) berbasis Aplikasi Assemblr Edu.
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ABSTRACT

Rizkika, Devi Berliana. 2024. "Development of Augmented Reality (AR)
Learning Media Based on the Assemblr Edu Application to Increase
Learning Motivation for 4th Grade Elementary School Students." Thesis.
Primary School Teacher Education Study Program, Faculty of Education,
Raden Rahmat Islamic University, Malang.

Supervisor: Wuli Oktiningrum, M. Pd

Keywords: Augmented Reality (AR), learning motivation

This research was motivated by the learning motivation of 4th grade
students at SD Negeri 8 Donomulyo which was still relatively low. Students
learning motivation show a percentage figure of 39.7% according to the learning
motivation indicators distributed to students based on questionnaire. Researcher
developed Augmented Reality (AR) learning media based on the Assemblr Edu
application as an effort to increase students learning motivation. The aim of this
research is to determine the validity and feasibility of Augmented Reality (AR)
learning media based on the Assemblr Edu application to increasing students
learning motivation and to determine whether there is an increase in students
learning motivation through the development of Augmented Reality (AR)
learning media based on the Assemblr Edu application.

This research uses a descriptive qualitative research approach. The type of
research used is research and development. This research is based on the 4D
model stages, namely: 1) Define (Definition stage), 2) Design (Design stage), 3)
Develop (Development stage), Desseminate (Deployment Stage). The instruments
used were media expert and material expert validation sheets, observation sheets,
structured interviews, questionnaires, exercises and students responses.

The results obtained from material expert validation were 95.5% with the
category very valid or very suitable for use. The percentage of media validation
results, namely 88%, is very valid or very suitable for use. Based on the students
motivation questionnaire, it was found that the percentage of students learning
motivation increased according to the students learning motivation indicators,
namely from 39,7% to 83.6%and experienced an increase of 43.9% which shows
very good results, meaning that the learning motivation of 4th grade elementary
school students increased after using Augmented Reality (AR) learning media
based on the Assemblr Edu application. .
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A.

BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Pembelajaran di era digital menghadirkan tantangan dan peluang baru bagi
dunia pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah
cara siswa mengakses dan mengolah informasi. Salah satu teknologi yang
berkembang pesat dan memiliki potensi besar untuk dimanfaatkan dalam
pendidikan adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) adalah
teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen-elemen digital,
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek virtual dalam
lingkungan nyata(Suryaningsih, 2019).

Aplikasi Assemblr Edu adalah salah satu platform yang memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR) untuk tujuan edukasi. Assemblr Edu
memungkinkan guru dan siswa untuk membuat, melihat, dan berinteraksi dengan
konten Augmented Reality (AR) dengan mudah. Penggunaan AR dalam
pendidikan diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa melalui
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik (Andrizal, 2017).

Dampak akibat kurangnya inovasi dalam menyediakan media
pembelajaran dan kurangnya pemanfaatan teknologi oleh pendidik adalah
rendahnya motivasi belajar siswa (Andriani, 2016). Motivasi diharapkan muncul
sebagai dorongan kepada peserta didik untuk lebih tertarik dalam kegiatan belajar
(Widi dkk, 2020). Rendahnya motivasi belajar siswa akan berdampak terhadap

hasil belajarnya. Hal ini sejalan dengan Fibriyani (2014) yang menjelaskan bahwa



media pembelajran yang dikembangkan dapat dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara kepada kepala sekolah dan
wali kelas IV yang dilakukan pada tanggal 12 April 2024 di SD Negeri 8
Donomulyo diketahui bahwa ketersediaan media pembelajaran yang digunakan
dalam pembelajaran di dalam kelas masih kurang. Sedangkan menurut penuturan
wali kelas IV siswa sering tidak fokus dan kurang memperhatikan pembelajaran,
terutama pada mata pelajaran matematika. Siswa belum mengambil manfaat dari
pelajaran yang sedang dilakukan di dalam kelas untuk diaplikasikan kedalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan ciri - ciri siswa memiliki motivasi
belajar yang rendah yang dibuktikan dengan presentase motivasi belajar siswa
sebesar 39,7%. Dalam hal ini, dapat disimpulkan bahwa kurangnya penggunaan
media pembelajaran di SD Negeri 8 Donomulyo terutama di Kelas IV berpengruh
terhadap motivasi belajar siswa.

Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi supaya motivasi belajar siswa
kelas IV SD Negeri 8 Donomulyo dapat meningkat. Salah satu caranya adalah
dengan menggunakan media belajar Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran yang dapat digunakan siswa untuk menunjang kegiatan
pembelajaran (Suryaningsih, 2019). Augmented Reality (AR) mengintegrasikan
dunia maya dengan dunia nyata yang memberikan informasi jelas, real-time,
menarik, interaktif dan edukatif sehingga dapat menarik motivasi belajar peserta
didik.

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan

menggunakan media Augmented Reality (AR) merupakan alternatif yang dapat



dipilih untuk membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. Media
pembelajaran yang dikemas dengan desain yang menarik dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Kegiatan pembelajaran matematika dengan menggunakan
Augmented Reality (AR) dapat lebih efektif, aktif, kreatif dan mengikuti
perkembangan zaman. Penggunaan media belajar ini dapat membantu
meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa (Hartuti & Hikmah, 2021).
Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasikan

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Rendahnya motivasi belajar pada siswa sehingga berpengaruh pada hasil

belajar siswa.
2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang dapat menarik motivasi

belajar siswa.
3. Kurangnya inovasi pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik dalam

menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.
4. Tidak terciptanya lingkungan belajar yang melibatkan siswa dalam kegiatan

belajar.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah dijelaskan diatas, dalam

kegiatan penelitian ini dibatasi dengan sebuah permasalahan, maka fokus dalam

penelitian ini adalah :

1. Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam upaya

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV sekolah dasar.



Menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality (AR)

Pengembangan dilakukan pada mata pelajaran matematika materi balok dan
kubus.

Penelitian dilakukan di kelas IV SD Negeri 8 Donomulyo Kecamatan
Donomulyo Kabupaten Malang.

Uji lapangan untuk melihat keefektifan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu tehadap peningkatan motivasi

belajar siswa kelas IV SD Negeri 8 Donomulyo.

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka dapat ditarik rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

1.

Apakah media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi
Assemblr Edu valid dan layak untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas IV Sekolah Dasar ?

Apakah pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu dapat untuk meningkatkan motivasi belajar

siswa kelas IV Sekolah Dasar ?

Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini adalah :
Mengetahui kelayakan dan kevalidan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dalam upaya meningkatkan motivasi

pembelajaran siswa kelas IV Sekolah Dasar.



2. Mengetahui pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas IV Sekolah Dasar.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi dari produk yang dikembangkan yaitu:

1. Produk yang dikembangkan berupa Media Augmented Reality (AR) berbasis

aplikasi Assemblr Edu yang dapat diakses melalui smartphone.

2.Pembuatan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) menggunakan

aplikasi Assemblr Edu yang dapat diakses secara online.

3. Produk yang dihasilkan memuat halaman awal, menu petunjuk, materi, dan soal

latihan.

4. Produk yang dihasilkan berisi muatan pelajaran matematika pada materi “Balok

dan Kubus” kelas IV SD 8 Donomulyo.

5.Media pembelajaran Augmented Reality (AR) memuat konten 3D yang

diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
G. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat, baik bagi lembaga
pendidikan maupun bagi siswa dan juga guru atau tenaga pendidik. Manfaat
tersebut antara lain :

1. Manfaat teoritis

Secara teotitis manfaat dari penelitian ini adalah membantu untuk
memberikan landasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian yang sama

dalam rangka mengetahui keefektifan media pembelajaran Augmented Reality



berbasis aplikasi Assemblr Edu terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas

IV Sekolah Dasar.

0,

Manfaat praktis

a.

Secara praktis manfaat pengembangan ini adalah :

Bagi Peneliti

1)

Peneliti dapat menerapkan pengetahuan yang diperoleh selama

perkuliahan dengan mengaplikasikan kedalam kegiatan pembelajaran

siswa,

2) Menambah pengetahuan dan wawasan baru bagi peneliti,

3) Menjadikan sebuah pengalaman baru membuat media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu.

Bagi siswa

1) Menambah wawasan baru bagi peserta didik,

2) Peserta didik dapat memanfaatkan teknologi dengan kegiatan yang
positif,

3) Peserta didik mendapatkan pengalaman baru dalam kegiatan belajar.

Bagi Guru

1) Sebagai bahan masukan bagi guru dalam melakukan inovasi ketika
mengajar mata pelajaran matematika khususnya

2) Dapat meningkatkan kualitas mengajar bagi guru mata pelajaran

matematika.

d. Bagi Sekolah

Sebagai bahan masukan bagi lembaga pendidikan, supaya cenderung

memanfaatkan media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa



sehingga menciptakan motivasi belajar bagi siswa, Serta manfaat lainnya adalah
sebagai batu loncatan bagi pengembang media pembelajaran terutama dalam
penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) sehingga pembelajaran lebih menarik dan media yang
digunakan lebih beragam.

H. Definisi Operasional
1. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan animasi bangun balok dan kubus yang berbentuk 3D dan
dioperasikan melalui smartphone serta dapat divisualisasikan kedalam dunia
nyata. Objek 3D di dalam aplikasi Assemblr Edu dapat terhubung dengan
youtube sehingga dapat memperluas materi pembelajaran yang dibahas pada
aplikasi tersebut. Augmented Reality (AR) dibuat menggunakan aplikasi
Assemblr Edu. Augmented Reality (AR) ini dapat diakses menggunakan code
barcode atau link yang dibagikan oleh guru.

2. Motivasi Belajar Matematika

Motivasi belajar matematika merupakan sebuah dorongan yang berasal
dari dalam dan dari luar individu yang diharpkan mampu menggerakkan
tingkah laku serta dapat merangsang motivasi dan kondisi untuk menunjang
tercapainya tujuan dalam proses belajar pada anak. Indikator motivasi belajar
siswa dapat dilihat dari perhatian siswa ketika belajar, umpan balik yang
diberikan siswa setelah mendapatkan pelajaran, rasa percaya diri siswa yang

timbul saat kegiatan pembelajaran dan rasa kepuasan dari kegiatan



pembelajaran di dalam kelas. Motivasi belajar siswa tersebut dapat diukur
dengan menggunakan angket motivasi belajar.
Mata Pelajaran Matematika Balok

Pada penelitian ini siswa akan melakukan pembelajaran terhadap
materi balok dan kubus. Siswa akan mempelajari bentuk bangun balok dan
kubus, sisi bangun balok dan kubus, rusuk bangun balok dan kubus serta

mempelajari terbentuknya bangun ruang melalui jaring-jaring balok dan

kubus.
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