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ABSTRACT

Development of Augmented Reality-Based Learning Media with the Assemblr EDU
Application to Improve Students' Mathematical Reasoning. This research is
motivated by the need to improve students' mathematical reasoning skills, which are
important competencies in mathematics learning. Technology-based learning media
such as Augmented Reality (AR) have great potential to make learning more
interesting and interactive, so that it can improve students' understanding of
mathematical concepts. Develop Augmented Reality-based learning media using
the Assemblr EDU application. Assess the effectiveness of the learning media in
improving students' mathematical reasoning. This study uses the Research and
Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) development model. Identify learning needs and
analyze materials that are appropriate to be applied with AR. Design AR-based
learning media using the Assemblr EDU application. Create learning media and AR
content according to the specified design. Apply learning media to students in a
classroom setting. Measure the effectiveness of learning media through
mathematical reasoning tests and feedback from students. Media Development:
AR-based learning media with the Assemblr EDU application has been successfully
developed and tested. The level of technological readiness (TKT) for the use of AR-
based learning media shows a significant increase in students' mathematical
reasoning abilities. Students become more interested and motivated in learning
mathematics. Student Feedback: Students gave positive responses to the use of
AR media, stating that learning became more enjoyable and easier to understand.
The development of Augmented Reality-based learning media using the Assemblr
EDU application is effective in improving students' mathematical reasoning. AR
technology makes learning more interactive and interesting, so it can be used as an
innovative alternative in learning mathematics in schools.
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ABSTRAK

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality dengan Aplikasi
Assemblr EDU untuk Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk meningkatkan kemampuan penalaran
matematis siswa, yang merupakan kompetensi penting dalam pembelajaran
matematika. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti Augmented Reality
(AR) memiliki potensi besar untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan
interaktif, sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa.
Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality menggunakan
aplikasi Assemblr EDU. Menilai efektivitas media pembelajaran tersebut dalam
meningkatkan penalaran matematis siswa. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran dan analisis materi yang sesuai untuk diterapkan dengan
AR. Merancang media pembelajaran berbasis AR menggunakan aplikasi Assemblr
EDU. Membuat media pembelajaran dan konten AR sesuai dengan desain yang
telah ditentukan. Mengaplikasikan media pembelajaran pada siswa dalam setting
kelas. Mengukur efektivitas media pembelajaran melalui tes penalaran matematis
dan feedback dari siswa. Pengembangan Media: Media pembelajaran berbasis AR
dengan aplikasi Assemblr EDU berhasil dikembangkan dan diuji coba. Tingkat
kesiapan teknologi (TKT) penggunaan media pembelajaran berbasis AR
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan penalaran matematis
siswa. Siswa menjadi lebih tertarik dan termotivasi dalam belajar matematika.
Feedback Siswa: Siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan
media AR, menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
mudah dipahami. Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality menggunakan aplikasi Assemblr EDU efektif dalam meningkatkan
penalaran matematis siswa. Teknologi AR membuat pembelajaran lebih interaktif
dan menarik, sehingga dapat digunakan sebagai alternatif inovatif dalam
pembelajaran matematika di sekolah.

Kata Kunci: augmented reality, penalaran matematis, pengembangan

A.Pendahuluan teknologi, sehingga penting bagi

Dalam proses pembelajaran, siswa untuk memiliki kompetensi
terdapat banyak mata pelajaran yang dasar dalam matematika (Santoso
dkk, 2021: 6). Oleh karena itu,

matematika menjadi mata pelajaran

harus dipelajari siswa, salah satunya

adalah matematika. Matematika

dianggap sebagai dasar penting bagi

perkembangan ilmu pengetahuan dan

wajib mulai dari sekolah dasar hingga

tingkat menengah atas. Mengingat
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pentingnya mata pelajaran ini,
matematika harus diajarkan dengan
cara yang efektif agar siswa dapat
memahaminya dengan baik. Ada lima
standar utama dalam  proses
pembelajaran  matematika  yang
termuat dalam Standar National
Council of Teachers of Mathematics
(NCTM), yaitu

pemecahan

kemampuan
masalah (problem
solving), kemampuan komunikasi
(communication), kemampuan
koneksi (connection), kemampuan
penalaran (reasoning), dan
kemampuan
(representation) (Maulyda, 2019: 40).

Kelima standar ini memiliki peranan

representasi

penting dalam kurikulum matematika,
merujuk pada proses matematika
yang memungkinkan siswa untuk
memperoleh  dan  menggunakan
pengetahuan matematika.

Namun, dalam praktiknya,
banyak siswa yang menghindari
pelajaran matematika dan
menganggapnya sebagai mata
pelajaran yang sulit (Supriatna &
Zulkarnaen, 2019: 734). Siswa
merasa kesulitan karena
pembelajaran matematika belum
disampaikan dengan baik (Utami dkk,
2020: 100). Penelitian oleh Aprilianti &

Zanthy (2019: 530) dan Hasmal dkk

(2020: 210) menunjukkan bahwa
kemampuan penalaran matematis
siswa masih perlu ditingkatkan.
Jawaban siswa sering menunjukkan
kurangnya pemahaman  konsep
materi, serta ketidakmampuan dalam
memberikan penjelasan matematis
dan membuat model matematika.
Aprilianti & Zanthy (2019: 528) juga
menyatakan bahwa rendahnya
penalaran matematis siswa
disebabkan oleh rendahnya minat
belajar dan penggunaan pendekatan
pembelajaran yang kurang tepat.
Penelitian oleh Oktaviana & Aini
(2021: 598) dan Putri & Yuliani (2019:
30) menyatakan bahwa kemampuan
penalaran matematis perlu
ditingkatkan.  Dibutuhkan  proses
pembelajaran matematika yang dapat
melatih dan mengarahkan siswa untuk
meningkatkan kemampuan penalaran
matematis mereka. Saat ini,
pembelajaran matematika sering
didominasi oleh guru, dengan siswa
berperan sebagai pembelajar pasif.
Metode pengajaran guru yang bersifat
ceramah membuat siswa sering
merasa bosan di kelas. Survey pra-
penelitian oleh Yusdiana & Hidayat
(2018: 210) menunjukkan bahwa
kemampuan penalaran siswa dalam

pembelajaran matematika masih perlu

799



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 1, Maret 2026

ditingkatkan karena pembelajaran
masih bersifat teacher centered,
sehingga kurangnya antusias siswa.

Putra (2016: 205)
menambahkan bahwa selain metode
pengajaran, kurangnya perangkat
pembelajaran yang menarik juga
menjadi faktor. Yolanda & Wahyuni
(2020: 58) mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
yang tepat dapat membuat proses
belajar matematika lebih menarik dan
tidak membosankan.

Perkembangan teknologi di era
digital membawa banyak perubahan,
termasuk dalam bidang pendidikan
dan media pembelajaran.
Pengembangan media pembelajaran
kebutuhan
belajar mengajar  (Nurbani &
Puspitasari, 2022: 1908).

teknologi  dalam

memerlukan analisis

Memanfaatkan
merancang media pembelajaran
sebagai inovasi dapat membuka
peluang untuk meningkatkan proses
belajar-mengajar. Salah satu media
yang dapat digunakan adalah
Augmented Reality (AR), yang
menggabungkan dunia nyata dengan
elemen digital. AR memungkinkan
tampilan objek tiga dimensi (3D) di
dunia nyata melalui kamera, sehingga

objek tersebut tampak nyata dan

dapat digunakan untuk menampilkan
ilustrasi yang sulit diwujudkan secara
konkret (Arifin dkk, 2020: 71). Salah
satu perangkat lunak yang
menggunakan teknologi AR adalah
Assemblr  EDU.

menampilkan gambar 3D dan dapat

Perangkat ini

diunduh secara gratis di Playstore dan
App Store.

Menurut Hasbi Asyadiq, CEO
Assembilr, aplikasi ini
menggabungkan konsep Lego
dengan Pokemon GO, memungkinkan
pengguna untuk membuat konten 3D
yang divisualisasikan dalam bentuk
AR, yang kemudian dapat
ditempatkan di dunia nyata. Assemblr
dapat digunakan untuk membuat
media flashcard berbasis AR yang
dapat diakses melalui smartphone
(Prayoga, 2017).

memiliki 4 prosedur terdiri dari

Penelitian  ini

Pendefinisian (Define), Perancangan
(Design), Pengembangan (Develop),

dan Penyebaran (Disseminate).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis
penelitian pengembangan. Penelitian
pengembangan merupakan metode
penelitian untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguiji kelayakan. Hasil

akhir dari penelitian ini sebuah media
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pembelajaran berupa.
Pengembangan dalam penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE. Model pengembangan ADDIE
yaitu: analysis (analisis), Desain atau
rancangan, pengembangan,

implementasi dan evaluasi.

Gambar 1 Alur model pengembangan
ADDIE

Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research
and Development/R&D) yang
bertujuan untuk menghasilkan produk
media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) dengan
menggunakan  aplikasi Assemblr
EDU, serta menguji kelayakan dan
efektivitasnya dalam meningkatkan
penalaran matematis siswa.
Penelitian ini mengadopsi model
pengembangan ADDIE yang terdiri
atas lima tahapan, yaitu analisis
(analysis), perancangan (design),
pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan

evaluasi (evaluation).

Tahap pertama adalah analisis
kebutuhan, yang meliputi identifikasi
kebutuhan pembelajaran matematika
dan potensi penggunaan teknologi AR
untuk meningkatkan pemahaman
siswa. Pada tahap ini dilakukan pula
analisis materi matematika yang
sesuai untuk diterapkan dengan
media AR. Tahap kedua Vvyaitu
perancangan media pembelajaran, di
mana desain media pembelajaran
berbasis AR dirancang dengan
memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia
dalam aplikasi Assemblr EDU.
Kemudian tahap ketiga adalah
pengembangan, yaitu proses
pembuatan media pembelajaran
dengan elemen tiga dimensi (3D)
yang relevan dengan materi geometri
dan aljabar, sesuai dengan desain
yang telah ditetapkan. Tahap keempat
adalah implementasi, di mana media
pembelajaran yang telah
dikembangkan diterapkan pada siswa
kelas VII di SMPIT Al-Fauzi Medan
dalam setting pembelajaran kelas.
Siswa dipilih secara acak untuk
mengikuti pembelajaran
menggunakan media AR tersebut.
Tahap terakhir adalah evaluasi, yang
dilakukan untuk mengukur efektivitas
media melalui tes  penalaran

matematis sebelum dan setelah
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implementasi, serta pengumpulan
umpan balik dari siswa melalui

observasi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) dengan aplikasi Assemblr
EDU menunjukkan  keberhasilan
dalam menciptakan produk yang layak
dan efektif untuk meningkatkan
penalaran matematis siswa. Selain itu,
respons awal dari guru dan siswa
dalam uji coba terbatas menunjukkan
antusiasme tinggi terhadap
penggunaan teknologi AR dalam
pembelajaran, di mana siswa terlihat
lebih aktif dan penasaran untuk
mengeksplorasi materi yang disajikan.

Media pembelajaran berbasis
AR yang dikembangkan
menggunakan aplikasi Assemblr EDU
mencakup materi tentang geometri
dan aljabar. Media ini berupa objek 3D
yang dapat diputar dan diubah-ubah
untuk  memperlihatkan  hubungan
antar elemen matematika. Siswa
dapat berinteraksi dengan objek AR
untuk memperoleh pemahaman yang
lebih  baik

matematika tersebut. Pengembangan

mengenai  konsep

media pembelajaran menjadi elemen

kunci dalam menanggapi kebutuhan

pembelajaran abad ke-21. Penelitian
ini difokuskan pada pengembangan
media pembelajaran menggunakan
teknologi AR dan aplikasi Assemblr
EDU sebagai

meningkatkan kemampuan penalaran

sarana untuk
matematis siswa. Penelitian ini
mengadopsi pendekatan penelitian
dan pengembangan ADDI, dengan
fokus pada pengembangan media
pembelajaran AR dan aplikasi
Assemblr EDU. Partisipan penelitian
ini adalah siswa kelas VIl di SMPIT Al-
Fauzi Medan. Mereka dipilih secara
acak untuk mengikuti sesi
pembelajaran menggunakan media
AR dan aplikasi Assemblr EDU.

Data dikumpulkan melalui tes
kemampuan penalaran matematis
sebelum dan setelah implementasi
media pembelajaran AR dan aplikasi
Assemblr EDU. Selain itu, kuesioner
juga digunakan untuk mengevaluasi
persepsi siswa terhadap penggunaan
media tersebut. Data yang terkumpul
dianalisis menggunakan metode
statistik deskriptif dan inferensial.
Setelah

pembelajaran berbasis AR, dilakukan

implementasi media

evaluasi untuk mengetahui sejauh
mana peningkatan penalaran
matematis siswa. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa:
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1) Peningkatan Kemampuan Penalaran

Matematis yang Signifikan

Analisis data hasil tes
menunjukkan bahwa siswa yang
tergabung dalam kelompok
eksperimen vyaitu kelompok yang
pembelajaran menggunakan media
AR mengalami peningkatan skor
penalaran matematis yang signifikan
secara statistik jika dibandingkan
dengan kelompok kontrol yang belajar
dengan metode konvensional.
Temuan ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media Assemblr EDU
berbasis AR tidak hanya membantu
pemahaman, tetapi secara khusus
mampu mengasah dan meningkatkan
kemampuan bernalar siswa dalam
konteks matematika, diukur melalui
instrumen tes yang diberikan.
2) Respons dan Persepsi Positif dari

Siswa:
Tingkat

keterlibatan siswa menjadi tinggi.

interaktivitas dan

Berbeda dengan media pembelajaran
pasif seperti video atau slide
presentasi, AR memungkinkan siswa
untuk memanipulasi objek, mengubah
sudut pandang, dan melakukan
eksplorasi mandiri. Data yang
dikumpulkan melalui kuesioner umpan
balik (feedback) mengungkapkan

bahwa sebagian besar siswa

memberikan respons yang positif
terhadap pengalaman belajar dengan
media AR.

menyatakan bahwa pembelajaran

Mayoritas siswa

matematika menjadi lebih menarik
dan tidak membosankan, sehingga
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan (engagement) mereka
selama proses belajar. Selain itu,
siswa juga melaporkan bahwa
visualisasi objek tiga dimensi (3D) dan
sifat interaktif dari media AR membuat
konsep-konsep matematika, terutama
dalam materi geometri dan aljabar,
menjadi lebih mudah untuk dipahami
dan divisualisasikan. Siswa tidak lagi
menjadi penerima pasif informasi,
melainkan  aktif mengeksplorasi,
memanipulasi, dan mengonstruksi
pemahaman mereka sendiri melalui
objek digital. Media pembelajaran
yang menarik dapat mengubah
persepsi siswa terhadap matematika.
Dalam konteks ini, AR berfungsi
sebagai cognitive tool  yang
memberdayakan siswa untuk
melakukan eksperimen matematika
secara visual dan dinamis, sehingga
penalaran berkembang melalui
pengalaman langsung. Tanggapan ini
selaras tujuan pengembangan media,
yaitu untuk menciptakan pengalaman

belajar yang lebih mendalam.
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E. Kesimpulan
Berdasarkan keseluruhan
proses penelitian dan analisis data
yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) dengan menggunakan
aplikasi Assemblr EDU terbukti efektif
dalam  meningkatkan  penalaran
matematis siswa. Keefektifan ini
ditunjukkan melalui hasil analisis
statistik yang signifikan, di mana
kelompok eksperimen yang
menggunakan media AR mengalami
peningkatan skor tes penalaran
matematis yang lebih tinggi secara
bermakna dibandingkan  dengan
kelompok kontrol yang belajar dengan
metode konvensional. Temuan ini
mengonfirmasi bahwa media yang
dikembangkan tidak hanya layak,
tetapi juga mampu memberikan
dampak positif yang terukur terhadap
kompetensi kognitif siswa.
Penggunaan teknologi AR dalam
pembelajaran berhasil menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan bagi
siswa. Visualisasi tiga dimensi (3D)
dan interaktivitas yang ditawarkan
oleh media ini memudahkan siswa

dalam memahami konsep-konsep

matematika yang abstrak. Siswa tidak
hanya menjadi lebih tertarik dan

termotivasi selama proses

pembelajaran, tetapi mengeksplorasi
dan memanipulasi objek digital secara

langsung, sehingga pemahaman

konseptual mereka menjadi lebih

mendalam. Dengan demikian,

integrasi AR melalui aplikasi Assemblr
EDU tidak hanya meningkatkan hasil
belajar, tetapi mengubah persepsi
siswa terhadap matematika menjadi

lebih positif.
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