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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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BAB I

PENDAHULUAN

A. 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 Asselmblr Eldul adalah salah satul platform yang melmanfaatkan

telknologi Aulgmelnteld Relality (AR) ulntulk tuljulan eldulkasi. Asselmblr Eldul

melmulngkinkan gulrul dan siswa ulntulk melmbulat, mellihat, dan belrintelraksi delngan

konteln Aulgmelnteld Relality (AR) delngan muldah. Pelnggulnaan AR dalam

pelndidikan diharapkan dapat melningkatkan motivasi bellajar siswa mellaluli

pelngalaman bellajar yang lelbih intelraktif dan melnarik (Andrizal, 2017).

Dampak akibat kulrangnya inovasi dalam melnye ldiakan meldia

pelmbellajaran dan kulrangnya pelmanfaatan telknologi olelh pelndidik adalah

relndahnya motivasi bellajar siswa (Andriani, 2016). Motivasi diharapkan mulncull

selbagai dorongan kelpada pelselrta didik ulntulk lelbih telrtarik dalam kelgiatan bellajar

(Widi dkk, 2020). Relndahnya motivasi bellajar siswa akan belrdampak telrhadap

hasil bellajarnya. Hal ini seljalan delngan Fibriyani (2014) yang melnjellaskan bahwa
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meldia pelmbellajran yang dikelmbangkan dapat dapat melningkatkan motivasi dan

hasil bellajar siswa.

Belrdasarkan hasil pelngamatan dan wawancara kelpada kelpala selkolah dan

wali kellas IV yang dilakulkan pada tanggal 12 April 2024 di SD Nelge lri 8

Donomullyo dikeltahuli bahwa keltelrseldiaan meldia pelmbellajaran yang digulnakan

dalam pelmbellajaran di dalam kellas masih kulrang. Seldangkan melnulrult pelnultulran

wali kellas IV siswa selring tidak fokuls dan kulrang melmpelrhatikan pelmbellajaran,

telrultama pada mata pellajaran matelmatika. Siswa bellulm melngambil manfaat dari

pellajaran yang seldang dilakulkan di dalam kellas ulntulk diaplikasikan keldalam

kelhidulpan selhari-hari. Hal ini melnulnjulkkan ciri - ciri siswa melmiliki motivasi

bellajar yang relndah yang dibulktikan delngan prelselntasel motivasi bellajar siswa

selbelsar 39,7%. Dalam hal ini, dapat disimpullkan bahwa kulrangnya pelnggulnaan

meldia pelmbellajaran di SD Nelgelri 8 Donomullyo telrultama di Kellas IV belrpelngrulh

telrhadap motivasi bellajar siswa.

Olelh karelna itul, dipelrlulkan selbulah solulsi sulpaya motivasi bellajar siswa

kellas IV SD Nelgelri 8 Donomullyo dapat melningkat. Salah satul caranya adalah

delngan melnggulnakan meldia bellajar Aulgmelnteld Relality (AR) selbagai meldia

pelmbellajaran yang dapat digulnakan siswa ulntulk melnulnjang kelgiatan

pelmbellajaran (Sulryaningsih, 2019). Aulgmelnteld Relality (AR) melngintelgrasikan

dulnia maya delngan dulnia nyata yang melmbelrikan informasi jellas, relal-timel,

melnarik, intelraktif dan eldulkatif selhingga dapat melnarik motivasi bellajar pelselrta

didik.

Dari ulraian telrselbult, dapat disimpullkan bahwa pelmbellajaran delngan

melnggulnakan meldia Aulgmelnteld Relality (AR) melrulpakan altelrnatif yang dapat



3

dipilih ulntulk melmbantul melningkatkan motivasi bellajar siswa. Meldia

pelmbellajaran yang dikelmas delngan delsain yang melnarik dapat melningkatkan

motivasi bellajar siswa. Kelgiatan pelmbellajaran matelmatika delngan melnggulnakan

Aulgmelnteld Relality (AR) dapat lelbih elfelktif, aktif, krelatif dan melngikulti

pelrkelmbangan zaman. Pelnggulnaan meldia bellajar ini dapat melmbantul

melningkatkan hasil bellajar dan motivasi bellajar siswa (Hartulti & Hikmah, 2021).

B. Identifikasi Masalah

Belrdasarkan ulraian latar bellakang masalah diatas, dapat diidelntifikasikan

pelrmasalahan dalam pelnellitian ini adalah selbagai belrikult :

1. Relndahnya motivasi bellajar pada siswa selhingga belrpelngarulh pada hasil

bellajar siswa.

2. Kulrangnya pelnggulnaan meldia pelmbellajaran yang dapat melnarik motivasi

bellajar siswa.

3. Kulrangnya inovasi pelmbellajaran yang dilakulkan olelh pelndidik dalam

melnciptakan sulasana pelmbellajaran yang aktif dan melnye lnangkan.

4. Tidak telrciptanya lingkulngan bellajar yang mellibatkan siswa dalam kelgiatan

bellajar.

C. Batasan Masalah

Belrdasarkan idelntifikasi pelrmasalahan yang tellah dijellaskan diatas, dalam

kelgiatan pelnellitian ini dibatasi delngan selbulah pelrmasalahan, maka fokuls dalam

pelnellitian ini adalah :

1. Pelngelmbangan meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR) dalam ulpaya

melningkatkan motivasi bellajar siswa kellas IV selkolah dasar.
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2. Melnggulnakan aplikasi Asselmblr Eldul ulntulk melngelmbangkan meldia

pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR)

3. Pelngelmbangan dilakulkan pada mata pellajaran matelmatika matelri balok dan

kulbuls.

4. Pelnellitian dilakulkan di kellas IV SD Nelgelri 8 Donomullyo Kelcamatan

Donomullyo Kabulpateln Malang.

5. Ulji lapangan ulntulk mellihat kelelfelktifan meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld

Relality (AR) belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul telhadap pelningkatan motivasi

bellajar siswa kellas IV SD Nelgelri 8 Donomullyo.

D. Rumusan Masalah

Belrdasarkan batasan masalah diatas, maka dapat ditarik rulmulsan masalah

dalam pelnellitian ini adalah selbagai belrikult :

1. Apakah meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR) belrbasis aplikasi

Asselmblr Eldul valid dan layak ulntulk melningkatkan motivasi bellajar siswa

kellas IV Selkolah Dasar ?

2. Apakah pelngelmbangan meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR)

belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul dapat ulntulk melningkatkan motivasi bellajar

siswa kellas IV Selkolah Dasar ?

E. Tujuan Pengembangan

Tuljulan pelnellitian ini adalah :

1. Melnge ltahuli kellayakan dan kelvalidan meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality

(AR) belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul dalam ulpaya melningkatkan motivasi

pelmbellajaran siswa kellas IV Selkolah Dasar.
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2. Melnge ltahuli pelngelmbangan meldia pelmbellajaran Aulgme lnteld Relality (AR)

belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul ulntulk melningkatkan motivasi bellajar siswa

kellas IV Selkolah Dasar.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spelsifikasi dari produlk yang dikelmbangkan yaitul:

1. Produlk yang dikelmbangkan belrulpa Meldia Aulgmelnteld Relality (AR) belrbasis

aplikasi Asselmblr Eldul yang dapat diaksels mellaluli smartphonel.

2. Pelmbulatan Meldia Pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR) melnggulnakan

aplikasi Asselmblr Eldul yang dapat diaksels selcara onlinel.

3. Produlk yang dihasilkan melmulat halaman awal, melnul peltulnjulk, matelri, dan soal

latihan.

4. Produlk yang dihasilkan belrisi mulatan pellajaran matelmatika pada matelri “Balok

dan Kulbuls” kellas IV SD 8 Donomullyo.

5.Meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality (AR) melmulat konteln 3D yang

diharapkan dapat melningkatkan motivasi bellajar siswa.

G. Manfaat Pengembangan

Hasil pelnellitian diharapkan dapat belrmanfaat, baik bagi lelmbaga

pelndidikan maulpuln bagi siswa dan julga gulrul ataul telnaga pelndidik. Manfaat

telrselbult antara lain :

1. Manfaat teloritis

Selcara telotitis manfaat dari pelnellitian ini adalah melmbantul ulntulk

melmbelrikan landasan bagi pelnelliti lain ulntulk melngadakan pelnellitian yang sama

dalam rangka melngeltahuli kelelfelktifan meldia pelmbellajaran Aulgmelnteld Relality
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belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul telrhadap pelningkatan motivasi bellajar siswa kellas

IV Selkolah Dasar.

2. Manfaat praktis

Selcara praktis manfaat pelngelmbangan ini adalah :

a. Bagi Pelnelliti

1) Pelnelliti dapat melnelrapkan pelngeltahulan yang dipelrolelh sellama

pelrkulliahan delngan melngaplikasikan keldalam kelgiatan pelmbellajaran

siswa,

2) Melnambah pelngeltahulan dan wawasan barul bagi pelnelliti,

3) Melnjadikan selbulah pelngalaman barul melmbulat meldia pelmbellajaran

Aulgmelnteld Relality (AR) belrbasis aplikasi Asselmblr Eldul.

b. Bagi siswa

1) Melnambah wawasan barul bagi pelselrta didik,

2) Pelselrta didik dapat melmanfaatkan telknologi delngan kelgiatan yang

positif,

3) Pelselrta didik melndapatkan pelngalaman barul dalam kelgiatan bellajar.

c. Bagi Gulrul

1) Selbagai bahan masulkan bagi gulrul dalam mellakulkan inovasi keltika

melngajar mata pellajaran matelmatika khulsulsnya

2) Dapat melningkatkan kulalitas melngajar bagi gulrul mata pellajaran

matelmatika.

d. Bagi Selkolah

Selbagai bahan masulkan bagi lelmbaga pelndidikan, sulpaya celndelrulng

melmanfaatkan meldia pelmbellajaran yang dapat melnarik minat bellajar siswa
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selhingga melnciptakan motivasi bellajar bagi siswa, Selrta manfaat lainnya adalah

selbagai batul loncatan bagi pelngelmbang meldia pelmbellajaran telrultama dalam

pelnggulnaan telknologi dalam dulnia pelndidikan melnggulnakan meldia pelmbellajaran

Aulgmelnteld Relality (AR) selhingga pelmbellajaran lelbih melnarik dan meldia yang

digulnakan lelbih belragam.

H. Definisi Operasional

1. Aulgmelnteld Relality (AR)

Aulgmelnteld Relality (AR) yang digulnakan dalam pelnellitian ini

melnggulnakan animasi banguln balok dan kulbuls yang belrbelntulk 3D dan

diopelrasikan mellaluli smartphonel selrta dapat divisulalisasikan keldalam dulnia

nyata. Objelk 3D di dalam aplikasi Asselmblr Eldul dapat telrhulbulng delngan

youltulbel selhingga dapat melmpelrlulas matelri pelmbellajaran yang dibahas pada

aplikasi telrselbult. Aulgmelnteld Relality (AR) dibulat melnggulnakan aplikasi

Asselmblr Eldul. Aulgmelnteld Relality (AR) ini dapat diaksels melnggulnakan codel

barcodel ataul link yang dibagikan olelh gulrul.

2. Motivasi Bellajar Matelmatika

Motivasi bellajar matelmatika melrulpakan selbulah dorongan yang belrasal

dari dalam dan dari lular individul yang diharpkan mampul melngge lrakkan

tingkah lakul selrta dapat melrangsang motivasi dan kondisi ulntulk melnulnjang

telrcapainya tuljulan dalam prosels bellajar pada anak. Indikator motivasi bellajar

siswa dapat dilihat dari pelrhatian siswa keltika bellajar, ulmpan balik yang

dibelrikan siswa seltellah melndapatkan pellajaran, rasa pelrcaya diri siswa yang

timbull saat kelgiatan pelmbellajaran dan rasa kelpulasan dari kelgiatan
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pelmbellajaran di dalam kellas. Motivasi bellajar siswa telrselbult dapat diulkulr

delngan melnggulnakan angkelt motivasi bellajar.

3. Mata Pellajaran Matelmatika Balok

Pada pelnellitian ini siswa akan mellakulkan pelmbellajaran telrhadap

matelri balok dan kulbuls. Siswa akan melmpellajari belntulk banguln balok dan

kulbuls, sisi banguln balok dan kulbuls, rulsulk banguln balok dan kulbuls selrta

melmpellajari telrbelntulknya banguln rulang mellaluli jaring-jaring balok dan

kulbuls.


	KATA PENGANTAR

