
Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Indonesia (JPPI) 

p-ISSN: 2797-2879, e-ISSN:  2797-2860 

Volume 6, nomor 2, 2026, hal. 835-847 

Doi: https://doi.org/10.53299/jppi.v6i2.3836 

 

 

@2026 JPPI (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jppi) 835 

Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional 

 

Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality (AR) terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas V SD pada 

Materi Bangun Ruang  

Diki Damma Putra1, Intan Dwi Hastuti2*, Yuni Mariyati3, Syaharuddin4, Sutarto5 

1,2,3,4Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia  
5Pendidikan Matematika, Universitas Pendidikan Mandalika 

*Coresponding Author: intandwihastuti88@ummat.ac.id  

Dikirim: 18-01-2026; Direvisi: 24-01-2026; Diterima: 27-01-2026 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Assemblr EDU terhadap 

motivasi belajar siswa pada materi bangun ruang kelas V sekolah dasar. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif pre-eksperimental dengan desain one-group pretest–

posttest yang melibatkan 19 siswa. Instrumen angket motivasi belajar disusun berdasarkan 

model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) dan telah melalui proses uji 

kelayakan instrumen. Uji validitas dilakukan menggunakan data try-out untuk memastikan 

setiap butir angket benar-benar mengukur indikator motivasi yang dimaksud. Uji reliabilitas 

dilakukan menggunakan rumus Cronbach Alpha pada data yang sama dari kelas try-out dan 

menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi yang baik. Sebelum uji hipotesis 

dilakukan, data skor total pretest dan posttest dianalisis melalui uji normalitas Shapiro–Wilk 

untuk menentukan jenis uji statistik yang sesuai. Hasil normalitas menunjukkan data 

berdistribusi normal sehingga analisis dilanjutkan dengan Paired Sample t-Test. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar yang signifikan setelah 

penggunaan media AR, dengan rata-rata skor pretest sebesar 15,58 meningkat menjadi 34,42 

pada posttest. Uji Paired Sample t-Test menghasilkan nilai p-value sebesar 0,000 < 0,05 

sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Temuan ini membuktikan bahwa penggunaan media 

Augmented Reality secara signifikan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 

bangun ruang. 

Kata Kunci: Augmented Reality; motivasi belajar; ARCS; bangun ruang; siswa sekolah dasar. 

Abstract: This study aims to determine the effect of the use of Augmented Reality (AR)-based 

learning media using Assemblr EDU on student learning motivation in elementary school 

classroom V building materials. The study used a pre-experimental quantitative approach with 

a one-group pretest–posttest design involving 19 students. The learning motivation 

questionnaire instrument was prepared based on the ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 

Satisfaction) model and has gone through the instrument feasibility test process. The validity 

test was carried out using try-out data to ensure that each questionnaire item really measured 

the motivation indicator in question. The reliability test was performed using the Cronbach 

Alpha formula on the same data from the try-out class and showed that the instrument had 

good consistency. Before the hypothesis test was performed, the total pretest and posttest score 

data were analyzed through the Shapiro–Wilk normality test to determine the appropriate type 

of statistical test. The normality results showed that the data was normally distributed so that 

the analysis was continued with the Paired Sample t-Test. The results showed a significant 

increase in learning motivation after the use of AR media, with an average pretest score of 

15.58 increasing to 34.42 in the posttest. The Paired Sample t-Test yields a p-value of 0.000 

< 0.05 so that H₀ is rejected and H₁ is accepted. These findings prove that the use of Augmented 

Reality media is able to significantly increase students' learning motivation in building 

materials. 
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students. 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa 

transformasi signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. 

Di era revolusi industri 4.0, integrasi teknologi dalam pembelajaran mengalami 

percepatan yang luar biasa, terutama pada tingkat sekolah dasar. Teknologi tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga mengubah pola pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan kolaboratif. Menurut Ghafara et al. (2023), integrasi TIK dalam 

pendidikan dasar dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran. Salah satu inovasi teknologi yang mulai banyak diterapkan dalam dunia 

pendidikan adalah Augmented Reality (AR). AR memungkinkan penggabungan antara 

dunia nyata dan elemen virtual secara simultan, memberikan pengalaman belajar yang 

lebih nyata dan menarik bagi siswa. Menurut Gusteti et al. (2023), penggunaan 

teknologi pendidikan seperti AR memungkinkan guru untuk menyajikan pembelajaran 

yang lebih menarik dan menyenangkan, meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Hal ini sejalan dengan temuan Zebua et al. (2024), yang menyatakan bahwa 

teknologi Augmented Reality (AR) dapat memproyeksikan objek tiga dimensi (3D) 

yang lebih interaktif dan hidup, sehingga sangat efektif digunakan dalam materi 

geometri yang memerlukan visualisasi objek. Penggunaan AR dalam pembelajaran 

matematika membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih konkret dan 

meningkatkan minat belajar mereka. Lebih lanjut, Hamzah et al. (2024) menekankan 

bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. AR 

memungkinkan visualisasi objek matematika secara tiga dimensi, sehingga membantu 

siswa dalam memahami konsep yang abstrak dan kompleks. 

Dalam konteks pembelajaran matematika, khususnya materi bangun ruang, 

siswa sering menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak seperti 

volume dan luas permukaan. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran 

konvensional yang hanya menyajikan visualisasi dua dimensi. Penggunaan media AR 

dapat menjembatani kesenjangan ini dengan menghadirkan objek tiga dimensi yang 

dapat dimanipulasi secara real-time oleh siswa. Penelitian menunjukkan bahwa AR 

mampu meningkatkan kemampuan spasial dan pemahaman konsep geometri siswa 

(Utami, 2020). Motivasi belajar merupakan aspek penting dalam keberhasilan proses 

pendidikan. Siswa dengan motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif, antusias, dan 

tekun dalam mengikuti pembelajaran. Menurut Wulandari et al. (2025), media 

pembelajaran berbasis AR terbukti mampu meningkatkan perhatian, kepercayaan diri, 

dan kepuasan belajar siswa karena menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata 

dan kontekstual. Dalam penelitian ini motivasi belajar didefinisikan berdasarkan 

Model ARCS yang dikembangkan oleh John M. Keller, yang mencakup empat 

komponen utama: Attention (perhatian), Relevance (relevansi), Confidence 

(kepercayaan diri), dan Satisfaction (kepuasan). Model ini menekankan pentingnya 

merancang pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa, relevan dengan 

kebutuhan mereka, membangun kepercayaan diri, dan memberikan kepuasan dalam 

proses belajar (Molina et al. 2025). Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik siswa dalam memahami materi bangun ruang. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, guru dituntut untuk mampu 

menghadirkan metode pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan 

karakteristik peserta didik yang kini merupakan generasi digital native. AR 

memungkinkan perpaduan antara elemen dunia nyata dan virtual dalam satu tampilan 

yang memberikan kesempatan eksplorasi langsung bagi siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian oleh Hasanah & Soeprianto (2025), yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media AR dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan partisipasi aktif dan 

motivasi belajar siswa SD. Berbagai penelitian terbaru telah mengonfirmasi 

keberhasilan penggunaan media AR dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa. Sebagai contoh, Yusron et al. (2023), Hasilnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media AR secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep 

matematis siswa dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, Eviota & 

Liangco (2020), melaporkan efektivitas media AR dalam meningkatkan keterlibatan 

dan hasil belajar matematika dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional. Meta-analisis oleh Lokollo et al. (2023), juga memperkuat temuan ini 

dengan menegaskan bahwa integrasi AR berdampak positif terhadap motivasi belajar, 

keterampilan spasial, serta kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Berdasarkan observasi di SD Negeri 4 Tegal Maja, ditemukan bahwa motivasi 

belajar siswa dalam memahami materi bangun ruang masih tergolong rendah. Salah 

satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan 

minim teknologi. Hal ini terlihat dari minimnya durasi dan frekuensi belajar siswa, 

serta rendahnya tingkat ketekunan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa juga 

menunjukkan kecenderungan cepat merasa bosan dan mudah menyerah saat 

menghadapi materi yang dianggap sulit. Inisiatif untuk bertanya atau berpartisipasi 

dalam diskusi kelas pun sangat terbatas, mencerminkan lemahnya dorongan untuk aktif 

dalam proses belajar. Lebih lanjut, motivasi intrinsik siswa pun tergolong rendah, yang 

tampak dari kurangnya rasa ingin tahu dan tidak adanya tujuan belajar yang jelas. 

Observasi tersebut diperkuat oleh data wawancara guru yang menyebutkan bahwa 

siswa cenderung pasif dan kurang tertarik saat materi diajarkan secara konvensional 

tanpa keterlibatan media teknologi. 

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa pada materi matematika, khususnya geometri, penelitian ini 

menghadirkan kebaruan dalam beberapa aspek. Pertama, penelitian ini secara spesifik 

mengkaji pengaruh penggunaan media AR terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD 

Negeri 4 Tegak Maja pada materi bangun ruang, yang belum banyak dieksplorasi 

dalam konteks lokal tersebut. Kedua, penelitian ini mengintegrasikan model ARCS 

(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) yang dikembangkan oleh John M. 

Keller sebagai kerangka teoretis untuk mengukur motivasi belajar siswa secara 

komprehensif. Ketiga, penggunaan teknologi AR dalam penelitian ini dirancang untuk 

memungkinkan siswa memanipulasi objek tiga dimensi secara real-time, sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep abstrak dalam materi bangun 
ruang. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya memperkuat temuan sebelumnya 

mengenai efektivitas AR dalam pembelajaran matematika, tetapi juga memberikan 

kontribusi baru dalam hal pendekatan teoritis dan konteks implementasi yang spesifik 

(Gusteti et al., 2023). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

mengenai pengaruh media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) terhadap 
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motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri 4 Tegal Maja pada materi bangun ruang 

dengan pendekatan Model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan media AR dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui penyajian materi yang lebih interaktif, 

kontekstual, dan bermakna. Penelitian ini penting dilakukan sebagai upaya untuk 

mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional yang masih minim pemanfaatan 

teknologi, khususnya dalam pembelajaran matematika yang bersifat abstrak. Melalui 

penggunaan media AR yang memungkinkan siswa memanipulasi objek tiga dimensi 

secara real-time, diharapkan siswa tidak hanya lebih termotivasi secara intrinsik, tetapi 

juga lebih mudah memahami konsep bangun ruang. Oleh karena itu, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi media 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. Adapun judul skripsi yang dirumuskan 

dalam penelitian ini adalah Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 4 Tegal Maja pada Materi 

Bangun Ruang. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-

experimental tipe One Group Pretest–Posttest. Desain ini melibatkan satu kelompok 

eksperimen yang diberikan tes awal (pretest), perlakuan, dan tes akhir (posttest) untuk 

mengetahui perubahan motivasi belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) (Kusumo & Afandi, 2021). Penelitian dilaksanakan 

di SD Negeri 4 Tegal Maja pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Subjek 

penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 19 orang. Karena di sekolah 

tersebut hanya terdapat satu kelas V, maka seluruh siswa dijadikan sebagai populasi 

sekaligus sampel penelitian. Teknik sampling yang digunakan adalah total sampling, 

karena jumlah populasi relatif kecil sehingga seluruh anggota populasi dijadikan 

sampel untuk memperoleh data yang lebih representatif. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR), sedangkan variabel terikat adalah motivasi belajar siswa. 

Motivasi belajar diukur berdasarkan model ARCS yang dikemukakan oleh Keller, 

yang meliputi empat aspek, yaitu Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction 

(Amores-Valencia et al., 2023). Metode pengumpulan data menggunakan angket, 

observasi, dan dokumentasi. Angket motivasi belajar disusun menggunakan skala 

Likert dan dikembangkan berdasarkan indikator model ARCS untuk mengukur tingkat 

motivasi belajar siswa setelah penggunaan media AR (Sanaky, 2021). Observasi 

digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media AR, 

sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung penelitian (Taherdoost, 

2021). 

Tabel 1. Kisi-Kisi Lembar Angket Motivasi Belajar 
No Indikator Pernyataan 

1 Attention Tampilan objek 3D AR di awal pembelajaran membuat saya tertarik untuk 

belajar 

2 Attention Tampilan 3D AR dalam materi bangun ruang membuat saya fokus 

sepanjang proses pembelajaran. 

3 Attention AR membuat kegiatan belajar terasa lebih seru dan tidak membosankan. 

4 Attention Penggunaan AR membuat saya ingin tahu lebih banyak tentang materi. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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No Indikator Pernyataan 

5 Relevance Materi bangun ruang melalui AR terasa relevan dengan pengalaman dan 

kehidupan saya. 

6 Relevance Saya bisa melihat manfaat penggunaan AR untuk memahami konsep 

geometri secara lebih nyata. 

7 Relevance Saya merasa penggunaan AR sesuai dengan kebutuhan belajar saya. 

8 Relevance AR membuat saya lebih memahami manfaat mempelajari bangun ruang. 

9 Relevance AR membantu saya belajar sesuai dengan cara belajar saya. 

10 Confidence Setelah berlatih, saya merasa mampu mengoperasikan aplikasi AR tanpa 

bantuan guru. 

11 Confidence Setelah menggunakan AR, saya yakin dapat menyebutkan banyaknya sisi, 

rusuk, dan titik sudut bangun ruang kubus, balok, dan bangun ruang lainnya. 

12 Confidence Saya merasa bangga dapat memahami bangun ruang berkat pembelajaran 

dengan AR. 

13 Confidence Saya lebih percaya diri memahami bangun ruang setelah belajar dengan AR. 

14 Confidence Saya merasa lebih mudah menyelesaikan soal setelah melihat model 3D di 

AR. 

15 Satisfaction Saya merasa puas dengan hasil belajar saya setelah menggunakan media AR 

dalam pembelajaran. 

16 Satisfaction Penggunaan AR membuat saya merasa senang dan lebih termotivasi dalam 

belajar matematika. 

17 Satisfaction Saya sangat ingin mengikuti pelajaran lain jika menggunakan media AR. 

18 Satisfaction Belajar dengan AR membuat saya merasa pembelajaran lebih 

menyenangkan. 

19 Satisfaction Setelah belajar dengan AR, saya merasa usaha belajar saya terbayar. 

20 Satisfaction Saya ingin menggunakan AR lagi pada pembelajaran berikutnya karena 

membuat saya puas. 
 

Sumber, (Elsayed & Al-Najrani, 2021) 

Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran 
No Komponen yang Diamati Pernyataan 

A. Kegiatan 

Awal 

  

1 Guru menyambut, dan melihat partisipasi 

siswa. 

1 

2 Siswa berdoa bersama sesuai agama dan 

keyakinan masing-masing, dipimpin oleh 

salah satu siswa. 

2 

3 Guru melakukan absensi siswa 3 

4 Menyanyikan lagu ”Garuda Pancasila” 

bersama-sama. 

4 

5 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran 

menggunakan media AR 3D 

5 

6 Guru menginstruksikan siswa untuk membuka AR 

melalui marker atau tautan 

https://asblr.com/IANDkH 

6 

B. Kegiatan 

Inti 

  

7 Guru membentuk siswa menjadi  4 kelompok dan 

membagikan media qr code pada siswa. 

7 

8 Guru menjelaskan materi pada 

pembelajaran yang berlangsung. 

8 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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No Komponen yang Diamati Pernyataan 

9 Siswa difasilitasi dengan media qr code. 9 

10 Guru menjelaskan cara menggunakan 

media qr code dan tujuan dari penggunaan 

media qr code dalam pembelajaran. 

 

10 

11 Guru memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk menggunakan media qr code 

dalam pembelajaran. 

 

11 

12 Siswa menampilkan dan mengamati berbagai 

bangun ruang AR 3D (kubus, balok, dll.) 

12 

13 Siswa memanipulasi objek 3D (rotasi, zoom) 13 

14 Siswa menyebutkan nama-nama bangun 

ruang kubus dan balok dll pada media yang 

ditampilkan. 

 

14 

15 Siswa menunjukkan sisi, rusuk, dan titik 

sudut bangun ruang kubus dan balok pada 

media yang ditampilkan 

15 

16 Siswa diberikan kesempatan menyebutkan 

banyaknya sisi, rusuk, dan titik sudut 

bangun ruang kubus dan balok dll. 

16 

17 Guru mengajukan pertanyaan yang mengaitkan konsep 

bangun ruang dengan kehidupan nyata 

17 

18 Siswa aktif bertanya atau menjawab secara individual 18 

19 Siswa mengemukakan ide atau pengalaman terkait materi 

AR secara kelompok. 

19 

20 Siswa berdiskusi dalam kelompok dan mempresentasikan 

hasil pemahaman mereka. 

20 

C. Kegiatan 

Penutup 

  

21 Guru merangkum materi dengan jelas 21 

22 Guru memberi umpan balik langsung 22 

23 Guru memotivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran 

berikutnya 

23 

24 Guru menutup pelajaran dengan salam atau doa 24 

Analisis data diawali dengan analisis deskriptif untuk melihat gambaran umum 

motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Uji validitas instrumen 

dilakukan menggunakan korelasi Product Moment, sedangkan uji reliabilitas 

menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha (Sugiyono, 2021) (Sugiarto & Farid, 

2023). Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas menggunakan uji 

Shapiro–Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50. Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality. Selain itu, analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan 

motivasi belajar siswa setelah perlakuan (A’izzani & Agustina, 2023).  Uji coba 

instrumen dilakukan pada 15 siswa kelas VI di SDN 4 Tegal Maja. Instrumen angket 

motivasi belajar yang digunakan telah melalui uji validitas dan reliabilitas. Hasil uji 
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validitas menunjukkan bahwa seluruh 20 butir pernyataan memiliki nilai r hitung > r 

tabel (0,514), sehingga seluruh item dinyatakan valid. Uji reliabilitas menggunakan 

Cronbach’s Alpha menghasilkan nilai sebesar 0,964, yang menunjukkan bahwa 

instrumen memiliki tingkat konsistensi internal yang sangat tinggi dan layak 

digunakan dalam penelitian. 

Sebelum perlakuan diberikan, peserta didik terlebih dahulu mengisi angket 

motivasi belajar (pretest) untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar. 

Selanjutnya, pembelajaran dilaksanakan menggunakan media AR melalui aplikasi 

Assemblr EDU dengan bantuan QR Code, yang memungkinkan siswa mengamati dan 

memanipulasi objek bangun ruang tiga dimensi secara langsung. Media ini dirancang 

untuk mendukung empat indikator motivasi belajar berdasarkan model ARCS, yaitu 

Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction. Setelah seluruh rangkaian 

pembelajaran selesai, peserta didik kembali mengisi angket motivasi belajar (posttest) 

untuk mengetahui perubahan motivasi belajar setelah penggunaan media AR. 

Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media Augmented Reality (AR) 

pembelajaran pada kelas penelitian dilaksanakan menggunakan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) dengan bantuan aplikasi Assemblr EDU. Media AR 

digunakan untuk membantu peserta didik memvisualisasikan konsep bangun ruang 

secara tiga dimensi sehingga lebih konkret dan mudah dipahami. Melalui media ini, 

peserta didik dapat mengamati bentuk bangun ruang secara langsung, melihat sisi, 

rusuk, dan titik sudut, serta memanipulasi objek melalui fitur rotasi dan zoom. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media Augmented Reality (AR) pada 

kelas penelitian dilaksanakan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) dengan bantuan aplikasi Assemblr EDU. Media AR digunakan untuk 

membantu peserta didik memvisualisasikan konsep bangun ruang secara tiga dimensi 

sehingga lebih konkret dan mudah dipahami. Melalui media ini, peserta didik dapat 

mengamati bentuk bangun ruang secara langsung, melihat sisi, rusuk, dan titik sudut, 

serta memanipulasi objek melalui fitur rotasi dan zoom. 

 
Gambar 1. Kegiatan Pembelajaran Berbasis Augmented Reality (AR) 

Pada tahap awal pembelajaran, guru mengondisikan peserta didik dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran. Selanjutnya, guru memperkenalkan media AR 

dengan membagikan QR Code kepada peserta didik. Peserta didik diarahkan untuk 

memindai QR Code menggunakan perangkat yang tersedia sehingga objek bangun 

ruang tiga dimensi dapat ditampilkan secara langsung. Tahap ini bertujuan untuk 
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menarik perhatian (attention) peserta didik dan membangkitkan rasa ingin tahu 

terhadap materi pembelajaran. Pada tahap inti, guru menjelaskan konsep bangun ruang 

dengan memanfaatkan objek 3D AR yang ditampilkan. Peserta didik diberi 

kesempatan untuk mengamati, memutar, dan memperbesar objek bangun ruang secara 

mandiri maupun dalam kelompok kecil. Guru membimbing peserta didik untuk 

mengidentifikasi nama bangun ruang, jumlah sisi, rusuk, dan titik sudut, serta 

mengaitkannya dengan contoh benda nyata dalam kehidupan sehari-hari. Aktivitas ini 

membantu meningkatkan relevansi (relevance) pembelajaran dan memperkuat 

pemahaman konsep peserta didik. 

Selanjutnya, peserta didik didorong untuk berinteraksi aktif melalui diskusi dan 

tanya jawab. Peserta didik yang semula ragu mulai menunjukkan kepercayaan diri 

(confidence) dalam menyampaikan pendapat dan menjawab pertanyaan guru. Guru 

memberikan umpan balik dan penguatan untuk memastikan pemahaman konsep 

peserta didik. Pada tahap penutup, guru bersama peserta didik menyimpulkan materi 

pembelajaran. Peserta didik menyampaikan kesan positif terhadap pembelajaran 

menggunakan media AR dan menunjukkan rasa senang mengikuti pembelajaran. 

Kondisi ini mencerminkan terpenuhinya aspek kepuasan belajar (satisfaction). Dengan 

demikian, pembelajaran menggunakan media Augmented Reality berjalan dengan baik 

dan menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan bermakna. 

 
Gambar 2. Hasil Pretest dan Posttest Motivasi Belajar 

Sebelum perlakuan diberikan, dilakukan pengukuran awal (pretest) untuk 

mengetahui kondisi awal motivasi belajar peserta didik kelas V SD Negeri 4 Tegal 

Maja. Pretest dilaksanakan pada 19 peserta didik menggunakan angket motivasi 

belajar yang telah dinyatakan valid dan reliabel. Hasil pretest menunjukkan skor rata-

rata motivasi belajar sebesar 15,58, dengan skor terendah 10 dan skor tertinggi 20, 

yang menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa berada pada kategori rendah hingga 

sedang. Setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Augmented Reality 

(AR) melalui aplikasi Assemblr EDU, dilakukan pengukuran akhir (posttest). Posttest 

dilaksanakan menggunakan instrumen yang sama dengan pretest guna menjaga 

konsistensi data. Hasil posttest menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang sangat 

signifikan, dengan skor rata-rata sebesar 34,42, skor terendah 31, dan skor tertinggi 

37. Rentang skor yang relatif sempit menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta didik 

mencapai tingkat motivasi belajar yang tinggi. 
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Tabel 3. Hasil Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Motivasi Belajar 
Skor Motivasi N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest 19 10 20 15,58 2,735 

Posttest 19 31 37 34,42 1,610 

Data pada Tabel 3. menunjukkan peningkatan rata-rata skor motivasi belajar 

sebesar 18,84 poin setelah penggunaan media AR. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest 

berdistribusi normal sebagai prasyarat penggunaan uji statistik parametrik. Pengujian 

dilakukan menggunakan uji Shapiro–Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50. 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Menggunakan Uji Shapiro-Wilk 
Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Total skor pretest 0,153 19 ,200* 0,966 19 0,691 

Total skor posttest 0,134 19 ,200* 0,960 19 0,576 

*. This is a lower bound of the true significance.  

a. Lilliefors Significance Correction    

Hasil uji pada tabel 4. menunjukkan nilai signifikansi pretest sebesar 0,691 dan 

posttest sebesar 0,576, yang keduanya lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, data 

pretest dan posttest dinyatakan berdistribusi normal. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui 

perbedaan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media AR. 

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis Menggunakan Uji Paired Sample t-Test 
Paired Samples Test  

Paired Differences T Df Sig. 

(2-

tailed) 
Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Total 

skor 

pretest 

-Total 

skor 

posttest 

-18,842  2,834 0,650 -20,208 -17,476 -28,985 18 0,000 

Hasil uji pada tabel 5. menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05), 

sehingga hipotesis alternatif (H₁) diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. Hal ini 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum 

dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik 

setelah diterapkannya media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). 

Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan 

skor pretest dan diperkuat oleh hasil uji hipotesis yang menunjukkan perbedaan yang 
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signifikan. Secara teoretis, temuan ini sejalan dengan model motivasi ARCS yang 

dikemukakan oleh Keller. Media AR mampu menarik perhatian (attention) siswa 

melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif, meningkatkan relevansi (relevance) 

materi dengan pengalaman belajar siswa, menumbuhkan kepercayaan diri 

(confidence) dalam memahami konsep, serta memberikan kepuasan belajar 

(satisfaction) melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Hasil penelitian ini 

didukung oleh Rahman et al. (2023) yang menyatakan bahwa penerapan AR dalam 

pembelajaran matematika secara signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa. Selain itu, Hidajat  (2023) menegaskan bahwa penggunaan AR dapat 

mendorong kreativitas dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran matematika. 

Wulandari et al. (2025)juga menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis AR mampu 

meningkatkan motivasi belajar melalui pengalaman belajar yang imersif serta 

mengurangi beban kognitif siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa keterlaksanaan 

pembelajaran menggunakan media AR mencapai persentase 91,67% dengan kategori 

sangat baik. Peserta didik tampak aktif memindai QR code, memanipulasi objek 3D, 

serta terlibat dalam diskusi dan tanya jawab. Aktivitas ini mendorong peningkatan rasa 

percaya diri dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan Hastuti et al. (2025), Sutarto et al. (2022), serta  

Rachmansyah et al. (2025) yang menyatakan bahwa visualisasi konkret dan 

interaktivitas media teknologi membantu siswa memahami konsep geometri yang 

bersifat abstrak serta meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri belajar. Dari sisi 

kepuasan belajar, peserta didik merasakan bahwa pembelajaran menggunakan media 

AR lebih menarik dan tidak monoton. Proses eksplorasi objek 3D memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna, sebagaimana dikemukakan 

oleh (Mei et al., 2024). Secara umum, hasil penelitian ini juga didukung oleh 

Kumalasari & Efendiy, (2025) yang menyimpulkan bahwa pembelajaran geometri 

berbasis AR lebih efektif dibandingkan metode konvensional. Berdasarkan temuan 

empiris dan kajian teoretis tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik kelas V pada materi bangun ruang. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) menggunakan aplikasi Assemblr EDU pada materi bangun ruang memberikan 

dampak positif dan signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas V 

sekolah dasar. Peningkatan motivasi belajar setelah penerapan media AR 

menunjukkan bahwa visualisasi objek tiga dimensi yang interaktif mampu membantu 

siswa memahami konsep geometri yang bersifat abstrak secara lebih konkret dan 

menarik. Temuan ini sejalan dengan Gusteti et al. (2023) yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan AR dalam pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan 

ketertarikan dan motivasi belajar siswa. Hasil analisis statistik menggunakan Paired 

Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05), sehingga 
hipotesis alternatif (H₁) diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. Hal ini menegaskan 

bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara sebelum dan 

sesudah penerapan media AR. Peningkatan motivasi belajar tersebut terlihat pada 

seluruh indikator model ARCS, yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan 
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kepuasan belajar. Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran 

menggunakan media AR terlaksana dengan sangat baik dan melibatkan siswa secara 

aktif melalui eksplorasi serta interaksi langsung dengan objek pembelajaran. 

Interaktivitas ini memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan mendukung 

pemahaman konsep secara lebih mendalam. Temuan ini memperkuat pendapat Sutarto 

et al. (2021) yang menyatakan bahwa visualisasi kontekstual dalam pembelajaran 

matematika mampu membantu siswa sekolah dasar dalam memahami konsep abstrak 

dan meningkatkan keterlibatan belajar. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality layak 

digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika di sekolah 

dasar, khususnya pada materi bangun ruang yang menuntut kemampuan visualisasi 

spasial. 
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