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Abstrak

Pembelajaran matematika dalam hal ini konsep bangun l‘umasih menghadapi kendala bagi siswa kelas
'V SDN Inpres Kale'o, karena kurangnya media interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengemban gkan
dan mengetahui keefektifan media pembelajaran model aﬁen ted reality (AR) berbasis platform Assemb/lr
Edu untuk ingkatkan p b k ptual dan p berpikir kritis siswa. Penelitian ini
merupakan Penclitian dan Pengembangan Pendidikan (R&D) dengan m@{ldl ASURE (dualyze, State,
Utilize, Require, Evaluate) dengan jumlah siswa 18 orang (satu bulan). Pengumpulan data dilakukan
melalui pre-test, post-test, survei, wawancara dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan sangat efektif (N-Gain Score = 0,86), praktis (95,72%) dan valid (95.45%).Media AR
i1 memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan objek tiga dimensi, schingga meningkatkan
keterlibatan dalam proses pembelajaran. Namun, terdapat beberapa keterbatasan seperti keter@ungan
pada perangkat digital dan koneksi internet serta jumlah sampel yang terbatas. Oleh karena itu, penelitian
lebih lanjut dengan cakupan yang lebih luas dan penggunaan teknologi virfual reality scbagai
pengembangan lebih lanjut sangat disarankan..

Kata kunci: Bangun Ruang; Augmented Reality; Assambler EDU; Pendidikaan Matematika

Abstract

Mathematics learning, in this ease the concept of building a .qe, still fuces obstacles for grade V sindents
of SDN Inpres Kale'o, due io the lack of interactive media. This research afel) to develop and determine
the effectiveness of augmented reality (AR) m(zdermng media based on the Assemblr Edu platform to
improve students' conceptual understanding and eritical thinking skills. This research is an Educational
Research and Development (R&D) with the ASURE (f§llvze, State, Ulilize, Require, Evaluate) model with
a total of 18 studenis (one month). Data collection was carried out through pre-test, post-test, survey,
interview and observation. The results showed that the developed media was very effective (N-Gain Score
= 0.86), practical (93.72%) and valid (95.45%). This AR media allows students to interact directly with
three-dimensional objects, thereby increasing involvement in the learning process. However, there are
several limitations such as dependence on digital devices and if¥knet connections and a limited number
of samples. Therefore, further research with a wider scope and the use of Virtual Reality rechnology as a
Sfurther development is recommended.
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PENDAHULUAN

Konsep bangun muang 3 dmensi
menonjol sebagai masalah yang menjadi
tantangan bagi anak-anak sekolah dasar
dalam memahami matematika.
Penelitian (Gotz & Gasteiger, 2022)
(Khoitiyah et al., 2022) menunjukkan
bahwa peserta didf§ di Kelas 5 biasanya
kesulitan dengan kubus, balok, prisma,
limas, tabung, kerucut, bola, dan bangun
ruang lainnya. Karena terbatasnya
ketersediaan media interaktif dalam
proses belajar mengajar, peserta didik
harus menggunakan gambar dua dimensi
dalam buku teks dan bergantung pada
penjelasan dari instruktur Hal ini sangat
membatasi pemahaman mereka
tentangbangun ruanng 3D.

Beberapa  peneliti  mencatat
penggunaan  teknologi,  khususnya
Augmented Reality (AR), memudahkan
peserta didik untuk memahami konsep
matematika. Penggabungan augmented
reality (AR) dalam pembelajaran
geometri dapat meningkatkan
pemahaman  siswa  hingga 35%
dibandingkan dengan m@#ide tradisional
(Akbar et al., 2025). Selain itu, AR
berpotensi meningkatkan motivasi siswa
untuk belajar karena visual yang dinamis
dan menarik yang disediakannya
(Jdaitawi et al., 2023). Namun, sejumlah
penelitian sebelumnya telah
menggunakan pendekatan
pengembangan ADDIE atau 4D untuk
merancang materi pembelajaran,
menggunakan aplikasi tambahan seperti
Unity atau GeoGebra, yang kurang
mudah untuk di akses oleh penggunaan,
untuk peserta didik sekolah dasar
(Buchori et al., 2024)

Sebagian besar penelitian
sebelumnya tidak berfokus pada
pengoptimalan teknologi AR yang dapat
berinteraksi  dengan mudah  pada
antarmuka seperti platform Assemblr
Edu. Hal ini menunjukkan kurangnya

AR yang lebih mudah digunakan tetapi
tetap meningkatkan pemahaman siswa
(Einsthendi et al, 2024). Melalui
penelitian ini, para peneliti bertujuan
untuk mengisi kesenjangan ini dengan
mengembangkan metodologi pengajaran
teori  konstruktivis beserta materi
pembelajaran AR yang mudah diakses
yang dirancang untuk pelajar sekolah
dasar (Khairunnisa et al., 2023).

NgBhurut (Karaduman & Cihan,
2018), siswa yang memiliki kemampuan
berpikir kritis yang kuat biasanya lebih
memahami materi bangun ruang secara
mendalam. Namun, penelitian yang
dilakukan di SDN Inpres Kale'o
mengungkapkan bahwa hanya 30%
siswa yang mampu mengenali ciri-ciri
bangun geometri, yang menunjukkan
bahwa banyak siswa yang belum
mencapai tingkat pemahaman geometri
analisis Van Hiele dalam (Arnal et al.,
2024). Hal ini menunjukkan bahwa
metode pengajaran tradisional seperti
ceramah dar§yisual dua dimensi kurang
berhasil dalam mengembangkan
kemampuan  berpikir  kritis  siswa
((Mohamed & Kandeel, 2023)).

Studi ini memanfaatkggfplatform
Assemblr  Edu dengan Augmented
Reality (AR) dan bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan berpikir
kritis dan pemahaman siswa. Seperti
yang dicatat oleh (Pogan et al., 2023),
kemampuan AR untuk menampilkan
gambar spasial secara dinamis dapat
meningkatkan pemikiran kritis dan
pemahaman spasial siswa. Selain itu, AR
dapat membantu menjembatani
kesenjangan pemahaman di antara siswa
dengan kemampuan kognitif yang
berbeda dengan menyesuaikan tugas
dengan tingkat keterampilan setiap siswa
(Zakelj & Klangar, 2022).

Proyek ini berupaya
memanfaatkan teknologi di kelas dengan




membuat dan menilai materi pelajaran
berbasis AR dengan Assemblr Edu yang
berfokus pada keterampilan pemahaman
dan berpikir kritis untuk siswa kelas lima

ﬁETODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ASURE
(Analyze, ate, Utilize, Require,
Evaluate). Model ini dipilih karena
bersifat  sistematis  dalam  desain
instruksional  serta memungkinkan
analisis kebutuhan yang diakhiri dengan
evaluasi sumatif. Selain itu, metodologi
ASURE memungkinkan pengembang
untuk menilai umpan balik pengguna
dengan cepat dan merevisi produk agar
sesuai dengan kebutuhan pendidikan.
Model ini juga telah digunakan secara

di SDN Inpres Kale'o. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan
kemudahan penerapan teknologi dalam
praktik pembelajaran di sekolah dasar.

efektif dalam  pengembangan media
berbasis digital oleh (Gualtieri et al.,
2022), terutama dalam pengujian
efektivitas konten AR untuk
pembelajaran STEM. Metodologi ini
juga menekankan pentingnya penilaian
formatif selama fase desain dan
penilaian sumatif setelah penerapan
materi pembelajaran untuk memastikan
efektivitas  pembelajaran.  Talfpan
pengembangan model ASURE dapat
dilihat pada gambar 1.

Analisis
Kebutuhan

Pernyataan
peneliti

penggunaan kebutuhan

Gambar 1. Tahap pengembangan media menggunakan Heinich, Molenda, Russell,
dan Smaldino yang telah di serhanakan (Rustandi et al., 2022):

Prosedur penelitian mengikuti
tahapan model ASURE, yang mencakup:

1. Analyze (Analisis) -
Mengidentifikasi kebutuhan
siswa melalui observasi,
wawancara dengan guru, serta
survei awal terkait kesulitan

dalam memahami bangun ruang.

2. State (Pernyataan Tujuan) -
Menetapkan tujuan

pengembangan media, yaitu
meningkatkan pemahaman
konsep bangun ruang dengan
interaksi visual berbasis AR.

3. Utilize (Pemanfaatan) -
Mengembangkan prototipe
media menggunakan Assemblr
Edu dan memastikan tampilan
serta navigasi sesuai dengan
kebutuhan siswa.




4. Require (Identifikasi Kebutuhan
Sumber Daya) — Menentukan
perangkat  yang  dibutuhkan
untuk  implementasi media,
seperti smartphone dan tablet.

5
5. Evaluate (Evaluasi) — Dilakukan
dalam dua tahap, yaitu evaluasi
formatif selama pengembangan
dan evaluasi sumatif setelah
implementasi media  untuk
mengukur efektivitasnya.

2

Dalam penelitian ini, terdapat dua
tahap pengujian  dilakukan yaitu
percobaan terbatas dan percobaan
lapangan yang lebih luas. Setelah enam
siswa pertama dipilih untuk percobaan
terbatas, dua belas siswa tambahan
dipilih  untuk berpartisipasi dalam
EFreobaan lapangan yang lebih luas.
Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk
mengetahui  sejauh  mana  media
meningkatkan ~ pemahaman  siswa
tentang bentuk bangun ruang 3 dimensi
serta minat mereka terhadap materi yang

dibahas.
E
Tabel 1. Skala Likert
No Analisis Skor
Kuantitatif
1 Sangat setuju 5
2 Setuju 4
3 Ragu-ragu 3
4 Tidak setuju 2
5 Sangat tidak setuju 1

Adapun prosedur analisis data,
digunakan metode kuantitatif dan
kualitatif. Peneliti menerapkan
kuesioner menggunakan @§la Likert
sebagai tambahan terhadap tes awal dan
tes akhir untuk memperoleh data
kuantitatif (Tabel 1). Untuk data
kualitatif, dilakukan observasi dan
wawancara. Pakar media dan materi
menyampaikan relevansi materi dan,
demi kegunaan bagi guru dan siswa,

dilakukan pula evaluasi. Efektivitas
media dievaluasi menggunakan
metodologi  skor  N-Gain,  yang
mengukur pertumbuhan pemahaman
dengan mengevaluasi perbedaan antara
tes awal dndakan tes akhir (Rahman &
Nasryah, 2019).

Data  kualitatif  dikumpulkan
melalui wawancara dan observasi.
Relevansi media divalidasi oleh pakar
media melalui kuesioner validasi. Selain
relevansi media, penggunaan praktis
dikumpulkan dari tanggapan guru dan
siswa. Metode N-Gain Score digunakan
untuk meng@ur efekiivitas media
melalui hasil tes awal dan akhir yang
diberikan untuk mengukur pemahaman
siswa, dimana persentasenya dihitung
(Rahman & Nasryah, 2019).

N — gain - Xpostes—Xpretes
Xmax—xp,-ﬂes

Hasil perhitungan data akan
dikonversi ke dalam (Tabel 2), dengan
interpretasi berdasarkan indeks gain
yang digunakan untuk mengukur
keefektifan media.

Tabe_la. Kriteria keefektifan media

Indeks gain Interpretasi
g>0,70 Tinggi
0,31 -0,70 Sedang
g <030 Rendah

Penelitian ini dilaksanakan di SDN
Inpres Kale'o pada tanggal 11 Maret
sampai dengan 11 April 2025 dengan
melibatkan 21 subjek, yaituE orang
anak kelas V, satu orang guru, satu orang
ahli media, dan satu orang ahli materi.
Proses pembelajaran selama satu bulan
ini  meliputi analisis  kebutuhan,
pembuatan media AR, uji coba terbatas,
uji lapangan, dan evaluasi efikasi media.
Agar tidak mengganggu  proses
pembelajaran, waktu pelaksanaan dipilih
dengan mempertimbangkan kalender
akademik sekolah.




Instrumen pengumpulan data
pada penelitian ini didasarkan pada
beberapa kriteria yang ingin dicapai

yaitu berdasarkan kriteria kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan, seperti
tertera pada Tabel 3.

Tabel 3. Instrumen pengumpulan data

No Krtiteria Instrumen
1 Valid a) Angket validasi ahli materi
b) Angket validasi ahli media
2 Kepraktisan a) Angket respon guru terhadap media Augmented Reality 3

Dimensi bangun ruang menggunakan Assemblr EDU
b) Angket respon peserta didik terhadap media Augmented
Reality 3 Dimensi bangun ruang menggunakan Assemblr

EDU

3 Keefektifan a) Soal tes Pret-test
b) Soal test Post-tes

Dua puluh pertanyaan pilihan
ganda dari pra-tes dan pasca-tes yang
telah disetujui oleh para ahli mata
pelajaran berfungsi sebagai alat utama
untuk mengukur pemahaman siswa.
Setelah uji lapangan, instruktur dan
siswa menyelesaikan kuesioner untuk
mengukur kepraktisan dan respons

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa kelas V
SDN Inpres Kale'o dalam memahami
konsep, bangun ruang 3 dimensi dalam
penelitian ini dikembangkan perangkat
pembelajaran dengan teknologi
augmented reality (AR) Assemblr Edu.
Pendekatan tradisional memiliki
keterbatasan yang telah diatasi dalam
media ini, yaitu memberikan visualisasi
objek spasial 3D yang interaktif kepada
siswa. Penelitian ini dilakukan dengan
model ASURE mulai tanggal 11 Maret
sampai dengan 11 April 2025. Hasil
penelitian ini yang menggunakan model
ASURE meliputi tahap — tahapnya yaitu:

1. Analisis Kebutuhan

media. Triangulasi data juga
menggunakan ‘wawancara semi-
terstruktur. Proses pengumpulan data
bersifat metodis dan bertahap, dimulai
dengan observasi dan pra-tes, diikuti
oleh  pasca-tes, wawancara, dan
penyelesaian kuesioner.

Analisis  kebutuhan  dilakukan
untuk mengungkap permasalahan
dalam pembelajaran bangun ruang.
Dari hasil observasi awal dan
wawancara dengan guru dan siswa
SDN Inpres Kale'o, ditemukan
beberapa  permasalahan  sebagai
berikut:

a) Siswa masih kesulitan memahami
bangun ruang karena pembelajaran
konvensional masih mengandalkan
gambar 2D pada buku teks.

b) Guru perlu lebih banyak
melakukan  interaktivitas  untuk
melibatkan siswa dan membantu
pemahaman fenomena bangun ruang.




¢) Ketersediaan sarana teknologi di
sekolah masih minim, sehingga
media pembelajaran harus dapat
diakses melalui perangkat yang
umum digunakan, seperti smartphone
dan tablet.

Media pembelajaran bangun ruang
berbasis AR dengan Assemblr Edu
kembangkan sebagai upaya untuk
membantu siswa memahami konsep
bangun ruang dengan lebih baik dan
lebih interaktif.

. Pernyataan Tujuan Peneliti
Berdasarkan analisis kebutuhan,
tujuan penelitian ini adalah:

Tujuan Umum:

Membuat media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR)
yaitu  Assemblr  Edu  untuk
meningkatkan kemampuan bangun
ruang dan berpikir kritis siswa.

Tujuan Khusus:

a) Mengukur pfevalidan  media
dengan uji ahli media dan ahli
materi.

Menilai  kepraktisan ~ media
dengan menggunakan angket
tanggapan guru dan siswa.
Mengevaluasi keefektifan media
dengan membandingkan hasil
pret-tes dan post-tes siswa.

. Pemanfaatan Media (Utilize)

Media berbasis Assemblr Edu
memungkinkan siswa berinteraksi
dengan model bangun ruang 3
dimensi. Media yang digunakan ini
juga memungkinkan siswa
memanipulasi bentuk bangun ruang,
memahami hubungan antara gambar
dua dimensi dan tiga dimensi, serta
memutar, memperbesar, dan
menyelidiki objek bangun ruang.
Dengan cara ini, siswa dapat melihat

b

C

-

detail bentuk bangun ruang lebih baik
daripada hanya dari gambar dua
dimensi di buku teks.

Rencana untuk media ini berjalan
melalui beberapa langkah penting,
yaitu:

a. Desain Produk
Pemanfaatan media yang
dibuat menggunakan aplikasi
assembler edu, merupakan salah
satu  aplikasi AR untuk
pengembangan sistem
pendidikan, tentunya aplikasi ini
dapat Anda manfaatkan untuk
keperluan lain yang
membutuhkan penggunaan media
3D yang dipadukan dengan AR,
yang dapat menjadikan dunia
belajar mengajar menjadi lebih
nyata, menarik dan

menyenangkan.

Model yang dihasilkan juga
harus mengedepankan bentuk
yang valid dan cukup menarik
untuk dipahami oleh siswa. Setiap
bangun ruang dirancang dengan
proporsi, warna, dan detail yang
terdapat pada materi
pembelajaran matematika kelas
V. Selain itu, model ini memiliki
properti interaktif seperti rotasi,
zoom dan tampilan jaring-jaring
bangun ruang yang membantu
pemahaman siswa.

Gamabar 2. Costum Marker
Code OR

1l

b. Validasi desain




Setelah model AR 3D selesai,
validasi dilakukan oleh ahli media
dan ahli materi, lalu diuji di
lapangan. Pakar media meninjau
faktor teknis, kualitas tampilan,
navigasi, dan fitur interaktif, di
assemblr edu. Sementara itu, ahli
media mengevaluasi relevansi
media dengan silabus  dan
scberapa sukses media dalam
membuat  siswa mempelajari
bentuk bangun ruang.
Berdasarkan  hasil  pengujian
tersebut, media direvisi sebelum
digunakan di kelas.

a. Validasi ahli media
validasi ahli media di
lakukan untuk menilai faktor
teknis, kualitas  tampilan,

navigasi, dan fitur interaktif

media. Adapun validator yang
bertindak sebagai ahli media
bernama Ibu Ita Fitriati,
S.Kom, M.T. vaidasi media
ini dilakuan pada tanggal 14
Februari 2025. Berikut hasil
validasi media pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahlii Media

Berdasarkan hasil

Aspek Skor prese  Tingkat  keterangan

siswa. meskipun disetujui

tanpa penulisan ulang, namun

ada beberapa komentar dan
rekomendasi dari validator,
antara lain:

i.  Memperbesar  ukuran
tombol pilihan pada
menu soal agar siswa
dapat  mengaksesnya
dengan lebih cepat saat
mengerjakan soal.

ii.  Diperlukan jaringan
internet yang  stabil
selama jam pelajaran,
agar media  dapat
diputar dengan lancar
dan tidak terjadi kendala
teknis.

Masukan ini akan
menjadi bahan pertimbangan
selama pelaksanaan agar
pembelajaran siswa menjadi
lebih efisien.

b. Validasi ahli materi
Validasi ini bertujuan
untuk menilai kualitas isi
materi, kelengkapan konsep,
serta  kesesuaian  dengan

ntase  Validitas
Z Z" %

kurikulum. Validator yang

T Rekayasa 2 30 S6%  Sangat Layak tanpa bertindak sebagai ahli materi
perangkat 6 Valid revisi L L.

> Tampiln 3 35 0T  Samgart  Layak tmpa .dalam pe.nelmanl ini adalah
visual 4 Valid revisi ibu  Ati  Fatimatuzzahra,

Presentase 6 65 9%  Sangat Layak tanpa S.PA1Gr. Proses validasi

Keseluruhan 0 Valid revisi WL Gr. SES S

dilakukan pada tanggal 17
Februari 2025. Hasil validasi
ahli materi ditampilkan dalam
tabel 5. berikut:

validasi yang dilakukan oleh
para ahli media, media
pembelajaran AR 3D
menggunakan assemblr edu

sangat valid, yaitu sebesar Tabel 5. Hasil Rekapitulasi Validasi

92,3_1%. Dengan demikian, Ahli Materi

media tersebut dapat

digunakan dalam Ne Aspek  Skor Prese Tingk keteranga
embelajaran  tanpa erlu 2 2» ntase  at n

P i P P Yo Validi

revisi  yang  berlebihan, s

sehingga dapat digunakan
sebagai bahan ajar dalam
percobaan di kelas dengan




Kelaya 4 4 100% Sangat Layak

kanisi 5 5 Valid  tanpa
revisi

o

Kelaya 4 4 100% Sangat Layak

kan 55 Valid  tanpa
penyaji revisi
an

materi

bahasa

Presentase Keseluruhan 9 9 100% Sanga Layak

o0 t tanpa
Valid  revisi

Berdasarkan hasil validasi
yang dilakukan oleh lbu Ati
Fatimatuzzahra, S.Pd. I, Gr.
pada tanggal 17 Februari 2025
untuk media pembelajaran
berbasis Augmented Reality
(AR) 3D  menggunakan
Assemblr  Edu  memiliki
validitas yang sangat tinggi.
Hasil validasi menunjukkan
bahwa kelayakan isi dan
penyajian media memperoleh
skor 45 dari 45 (100%),
sehingga media ini masuk
dalam kategori sangat valid
dan layak digunakan saat
dinyatakan tidak direvisi.
Dalam upaya melengkapi data
kuantitatif, ~pakar  materi
memberikan kontribusi
berupa masukan tentang
seberapa baik media sebagai
alat  bantu  pembelajaran.
Beliau menyampaikan bahwa
tanggapan materi pada materi
bangun ruang yaitu kubus,
balok, dan dan gabungannya
sangat baik. Representasi
visual yang menarik pada
aplikasi ini dapat membantu
memotivasi dan mengaktifkan
siswa saat belajar, serta dapat
berdampak positif terhadap
keterlibatan ~ siswa  dalam
proses pembelajaran. Oleh

karena itu, media ini dianggap
sangat layak untuk diterapkan
lebih lanjut dalam penelitian
ini.

Para ahli materi dan media
memberikan tingkat validitas yang
cukup tinggi sebesar 95,45% terhadap
media augmented reality (AR) Assemblr
Edu. Penelitian (Abdul Hanid et al.,
2022) Mendukung pemahaman siswa,
terutama untuk abstraksi sebagai bentuk
bangun ruang. Hasil ini sejalan dengan
hipotesis ini. Penemuan ini konsisten
dengan Teori Beban Kognitif Sweller
(1988), yang menyatakan bahwa media
berbasis AR dapat berdampak positif
pada pemahaman anak-anak terhadap
objek 3D dibandingkan gambar 2D.

c. Uji Coba Terbatas

Setelah divalidasi oleh ahli,
media  edukasi  Augmented
Reality (AR) 3D berbasis
Assemblr Edu diujicobakan pada
skala kurang dari enam siswa di
kelas V SDN Inpres Kale'o.
Tujuan uji coba ini adalah untuk
mengetahui  keefektifan media
dalam mengembangkan
kemampuan pemahaman konsep
ruang media, apakah  siswa
terbantu atau tidak, dan kendala
yang dialami selama penggunaan.
Kinerja uji coba disajikan pada
Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Angket Kepraktisan

Siswa Pada Uji Skala Terbatas.

Berdasarkan hasil uji coba,
kepraktisan media pembelajaran
Augmented  Reality (AR) 3D
dengan Assemblr Edu scbesar
96,04% sehingga media berada
pada kriteria sangat praktis dan
layak digunakan tanpa revisi.
Aspek materi memperoleh skor
96,88% yang menunjukkan media




sangat bermanfaat untuk
memahami bangun ruang secara
interaktif oleh siswa. Aspek
perolehan  memperoleh  skor
96,67% yang menunjukkan media
ini mampu meningkatkan
motivasi dan minat siswa dalam
mempelajari matematika. Aspek
isi memperoleh skor 96,00% yang
menunjukkan tampilan,
kegunaan, desain, dan interaksi

No  Aspek Total Presentase Kategori Keterangan
skor % kepraktisan

1 Materi 155 96% Sangat Layak
Praktid digunakan

2 Manfaat 178 96% Sangat Layak
Praktid digunakan

3 Tampilan 128 96% Sangat Layak
Praktid digunakan

Total 461 96% Sangat Layak
Praktis digunakan

media cukup menarik dan
nyaman. Kesimpulan dari hasil uji
coba terbatas ini adalah sebagai
bukti kuat bahwa media AR 3D
menggunakan  Assemblr  Edu
memang sangat efektif dan praktis
untuk  pembelajaran  bangun
ruang, serta layak digunakan
secara lebih luas.

Revisi Produk

Hasil validasi dan pengujian
terbatas Materi pembelajaran 3D
Augmented Reality (AR) dengan
Assemblr Edu dinilai layak untuk
diimplementasikan tanpa
modifikasi besar, berdasarkan
hasil validasi dan hasil pengujian
terbatas. Materi tersebut
memberikan  validasi dengan
validitas yang sangat tinggi oleh
para ahli media dan materi, 100%
dari sisi materi dan 92% dari sisi
media. Namun, kami menerima

4.

beberapa umpan balik teknis

selama uji coba, yaitu:

1) Perbaikan tampilan tombol
pilihan pada menu soal.

2) Kesiapan jaringan internet
saat implementasi.

Oleh karena itu, kita dapat
menggunakan media Assembir
Edu 3D AR di kelas tanpa
mengubah konten inti dan
susunannya. Uji lapangan yang
lebih luas diperlukan untuk lebih
mengungkap keefektifan media
dalam memfasilitasi siswa kelas
V SDN Inpres Kale'o untuk
memahami bangun ruang. Karena
umpan balik tidak relevan dengan
konten Aturan (dan dengan
demikian substansinya), maka
tidak ada yang perlu dikerjakan
ulang pada produk sebelum
melakukan uji lapangan.
Komentar-komentar ini  akan
dipertimbangkan selama proses
implementasi untuk
meningkatkan pembelajaran.

Identifikasi Kebutuhan (Require)
ada beberapa per@ratan yang
harus  dipenuhi  agar  dapat
menggunakan media pembelajaran
berbasis augmented reality (AR)
dengan assemblr edu dengan cara
yang dapat memaksimalkan potensi
pembelajaran mereka. Persyaratan ini
meliputi hal-hal seperti perangkat,
aplikasi, jaringan dan seberapa siap
pendidik  dan  siswa  untuk
menggunakan media tersebut:
a. Perangkat
Diperlukan ponsel pintar atau
tablet dengan spesifikasi
minimum i0OS 12 atau Android
8.0 untuk mengakses materi ini.
Hal ini  bertujuan  untuk
menjamin  bahwa  perangkat
dapat menjalankan  program




assemblr edu tanpa mengalami
masalah teknis apa pun. Untuk
memindai kode QR dan
menampilkan model AR sebaik
mungkin, ponsel pintar juga
harus memiliki kamera yang

berfungsi.

b. Aplikasi
Assemblr edu merupakan
platform utama untuk

memamerkan model AR.
Aplikasi ini harus dimuat di
[EBhsel pintar guru dan siswa.
Untuk memastikan semua fitur
berfungsi dengan baik dan media
dapat digunakan sesuai dengan
tuyjuan pembelajaran, aplikasi
harus dikonfigurasi dan diuji
sebelum pembelajaran
dilaksanakan.
c. Jaringan Internet

Jaringan internet yang stabil

diperlukan baik untuk

mengunduh maupun mengakses
materi  pembelajaran.  Oleh
karena itu, untuk mencegah
gangguan saat menggunakan
media, kesiapan jaringan internet
harus dipastikan sebelum
pembelajaran dilaksanakan.
d. Panduan Pengguna

Guru dan siswa harus
diberikan panduan penggunaan
untuk memastikan penggunaan
media sebaik mungkin. Tutorial

ini menjelaskan cara
menggunakan elemen
pembelajaran interaktif,

menavigasi aplikasi Assemblr,
dan mengakses materi. Untuk
membantu siswa memanfaatkan
di  kelas, guru juga harus
mengikuti  instruksi  singkat
tentang penggunaannya pada
buku panduan pada gamabar 3.

Gambar 3. Buku Panduan Penguna
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. Evaluasi (Evalute)

Tujuan evaluasi untuk
memberikan penilaian dalam
menentukan seberapa baik siswa
memahami konsep saat mbhgun
ruang menggunakan media
pembelajaran  berbasis augmented
reality (AR) menggunakan assemblr
edu. Uji coba skala lebih luas dan
analisis  pre-test dan  post-tes
merupakan bagian dari penilaian ini

untuk melihat seberapa efektif media
meningkatkan pemahaman siswa.
a) Uji Coba Skga Lebih Luas
Setelah wji coba terbatas, 12
siswa kelas V SDN Inpres Kale'o
berpartisipasi dalam uji coba lebih
besar. Hasil angket menunjukkan
bahwa media ini  sangat
membantu siswa dalam
‘memahami materi, dengan
kepraktisan mencapai 96% untuk
materi, 97% untuk manfaat, dan




96% untuk tampilan, yang
Efnuanya masuk dalam kategori
Sangat Praktis.

Tabel 7. hasil rekaapitulasi angket kepraktisan siswa

No Aspek Total Presentase Kategori keterangan
Skor Kepraktisan

1 Materi 229 96% Sangat Praktis Layak digunakar

2 Manfaat 350 97% Sangat Praktis Layak digunak

3 Tampilan 289 96% Sangat Praktis Layak digunak

Total 76 93% Sangat prktis Layak digunkar

Tabel 8. hasil rekapitulasi angket kepraktisan guru

No  Aspek Total
Skorr

1 Materi 23

o

Manfaat 34

3 Tampilan 19

presentase

92% Sangat Praktis Layak digunakan
94% Sangat Praktis Layak digunakan

95% Sangat Praktis Layak digunakan

Kategori Keprakti Keterangan

Total 76

93% Sangat Prakti Layak digunakan

b

Pakar materi dan media
menilai media berbasis
augmented reality (AR) Assemblr
Edu memiliki validitas yang
sangat tinggi, yakni 95.45%.
Menurut (Wu et al, 2024),
visualisasi interaktif
meningkatkan pemahaman siswa,
terutama untuk ide-ide abstrak
seperti bangun ruang. Temuan ini
konsisten dengan teori ini.
Temuan ini diperkuat oleh Teori
Beban Kognitif Sweller (1988),
yang menyatakan bahwa media
berbasis AR memudahkan anak-
anak memahami objek 3D
daripada gambar 2D.

Analisis  Keefektifan ~ Media
Pembelajaran Agmented Reality

Analisis  keefektifan ~ media
pembelajaran augmantedgeality
dengan membandingkan hasil tes
awal dan tes akhir siswa setelah

menggunakan media
pembelajaran augmanted reality
AR dengan assemblr  edu,
efektivitas media diperiksa untuk
memastikan sejauh mana media
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep bangun ruangg?y
1) Prebandingan Hasil Pret test
dan Post-test
Untuk  mengukur
peningkatan penffJaman
siswa, dilakukan tes sebelum
(pre-test) dan setelah (post-
test)  penggunaan media
pembelajaran  berbasis AR.
Pengukuran berdasrkan hasil
perbandingan,  penggunaan
media berbasis AR
meningkatkan skor rata-rata
sebesar 51,18 poin. Hal ini
menunjukkan bahwa setelah
menggunakan media belajar
ini, pemahaman siswa
terhadap konsep  bangun
ruang meningkat. Meskipun
demikian, 10 dari 18 siswa
(55,56%) mampu
memperoleh skor sempurna
setelah menggunakan media,

sementara  siswa  lainnya
melihat peningkatan yang
signifikan  dalam  hasil
mereka. Hal ini menunjukkan
bagaimana penggunaan
materi AR secara signifikan
meningkatkan  pemahaman
siswa.
2) Analisis N-Gain Score

Peningkatan pemahaman
siswa dihitung dengan N-Gain
Score sebesar 0,86, yang
Efjategorikan  tinggi.  Ini
menunjukkan bahwa media
AR sangat efektif dalam
meningkatkan ~ pemahaman
konsep bangun ruang. yang
dapat dilihat pada grafik




Gambar 1.Grafik Peningkatan Pemahaman Siswa Berdasarkan Pre-Test dan Post-Test

Hasil Peningkatan Kemampuan Siswa

Peningkatan pemahaman yang
flenifikan terungkap dari penggunaan
Pre-test dan Post-test (N-Gain Score
sebesar 0,86). Temuan ini sejalan dengan
Hipotesis Zona Perkembangan
Proksimal Vygotskian (ZPD) yang
menyatakan ~ bahwa  pembelajaran
difasilitasi ketika peserta didik memiliki

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini telah menentukan
efektivitas, kepraktisan, dan kelayakan
penggunaan aplikasi Assemblr Edu
untuk mengajarkan konsep bangun
ruang melalui teknologi  Augmented
Reality (AR). Skor kepraktisan media ini
adalah  95,72%, skor validitasnya
95,45%, dan Skor N-Gain-nya 0,86
(kategori tinggi). Ini meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep
bangun ruang 3D dengan
memungkinkan mereka berinteraksi
dengan representasi tiga dimensi dari
objek bangun ruanng secara geometris.
Berdasarkan Teori Van Hiele,
implementasi AR juga meningkatkan
keterampilan berpikir kritis bangun
ruang saat  siswa  menangkap,
memanipulasi, dan mengevaluasi objek
bangun ruang, sehingga berkembang ke
tingkat pemahaman analitis dan deduktif
tentang hubungan dalam bagun ruang
(Adnan & Osman, 2024).

Terlepas dari efektivitasnya,
media  tersebut  masih  banyak

mi

akses ke sumber daya yang memfasilitasi

proses kognitif mereka (Luckin & Du
Boulay, 2016). Berdasarkan penelitian
(Wahyuni & Putri, 2020) Geometri AR
dapat meningkatkan pemahaman siswa
sebanyak 35% dibandingkan metode
konvensional.

kekurangan.  Pertama,  penggunaan
media tersebut menggunakan teknologi
dan koneksi internet yang menjadi
kendala  bagi sekolah dengan
infrastn@fiir yang kurang memadai.
Kedua, hasil penelitian ini tidak dapat
digeneralisasikan karena penelitian ini
dilakukan dengan jumlah sampel hanya
18 siswa dari SDN Inpres Kale'o. Ketiga,
diperlukan penelitian untuk
mengeksplorasi implikasi  jangka
panjang AR jterhadap keterampilan
berpikir kritis. Perlu dilakukan penelitian
lebih lanjut tentang dampak augmented
reality terhadap pembelajaran aritmatika
dan mengikutsertakan sampel yang lebih
besar dari sekolah lain.
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