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ABSTRACT

This study aims to develop a website-based Augmented Reality Assemblr Edu media
on the material of flat-sided solid shapes for sixth-grade students of SDN Lidah Wetan II, and
to determine its feasibility and effectiveness in improving learning outcomes. This study uses
the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model which includes the
stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research
subjects were 28 sixth-grade students of SDN Lidah Wetan II. Data were collected through
expert validation, learning outcome tests, and student response questionnaires. The results of
the study showed that the developed media was declared suitable for use based on the validation
results of material experts, media experts, learning design experts, and evaluation experts. The
results of the Wilcoxon Signed Rank Test obtained an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.000
<0.05 which indicated a significant differdlice between the pretest and posttest results of
students. In addition, the results ofgilfé teStgaf 0.6654 (66.54% ) were included in the
moderate category. Thus, the we mente@Reality Assemblr Edu media is deemed
feasible and effective learning in the topic of flat-sided
geometric shapes. T alternative for teaching
mathematics specifi
development acf@ss
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mengikuti perkembangan teknologi dipahami peserta didik karena bersifat
sehingga menyebabkan perubahan abstrak. Kehadiran berbagai media
system Pendidikan yang terlaksana pembelajaran digital tidak hanya
dengan focus pada tujuan membantu pendidik dalam
pembelajaran untuk peserta didik menyampaikan materi, tetapi juga
terhadap pengembangan kompetensi mampu meningkatkan minat,

yang dimiliki agar memahami potensi motivasi, dan keterlibatan peserta



didik selama proses pembelajaran
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didik tidak hanya memperoleh
penjelasan secara teoritis, tetapi juga
dapat mengamati dan mengeksplorasi
objek pembelajaran secara langsung.
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Selain itu, peningkatan hasil
belajar  peserta  didik  dianalisis
menggunakan uji N-Gain untuk
mengetahui tingkat efektivitas
penggunaan media pembelajaran
Augmented Reality Assembler Edu
berbasis website pada materi bangun
ruang sisi datar.
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peningkatan hasil belajar serta Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon Signed

mengisi angket respons terhadap Rank Test
media yang digunakan. Test Statistics®

Hasil angket menunjukkan P
bahwa peserta didik memberikan Pretest
respons dengan kategori sangat 7 "4639°
baik terhadap media Asymp. Sig. (2-tailed) 000
pembelajaran.  Peserta  didik : ,
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N Minimum | Maximum Mean Std. Deviation

Ngain_Score 28 25 1.00 6654 23309
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2024) serta (Fatika Dita Aulia, 2024)

N Mean Rank Ranks
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yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran
berbasis ~ Augmented  Reality
mampu meningkatkan hasil belajar
dan pemahaman peserta didik
pada materi bangun ruang.
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penelitian yang dilakukan oleh
(Fatika Dita Aulia, 2024) yang
menunjukkan ~ bahwa  media
Augmented Reality menggunakan
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Keefektifan media pembelajaran
merupakan salah satu indikator
penting untuk mengetahui
keberhasilan suatu media dalam
mendukung proses pembelajaran.
Media pembelajaran  dikatakan
efektif apabila mampu memberikan
dampak positif terhadap hasil
belajar peserta didik setelah media

AivErsita? Negergt

tersebut digunakan. Efektivitas
media dapat diketahui melalui
peningkatan hasil belajar yang
ditunjukkan oleh perbedaan nilai
pretest dan posttest serta tingkat
peningkatan hasil belajar yang
diperoleh peserta didik setelah

mengikuti pembelajaran
menggunakan media yang
dikembangkan. Dalam

pembelajaran berbasis teknologi,
media yang efektif tidak hanya
mpu meningkatkan pemahaman
tetapi juga  dapat
keterlibatan peserta
oses pembelajaran.

2 di kelas VI SDN
njukkan bahwa
ality Assemblr

it pada materi
datar efektif
elajaran. Hal
oleh adanya
Pelajar peserta
nakan media
n. Visualisasi
§ dalam bentuk
Tl elalui teknologi
lity membantu
pese fidile memahami konsep
yang sebelumnya bersifat abstrak
enjadi lebih konkret dan mudah
ip i. Temuan ini sejalan
enelitian (Chofifah et al.,
2024) yang menun]ukkan bahwa
<§C}fﬁ ted Reality
Lajada materi

bangun ruang sekolah dasar

dinyatakan efektif dalam
mendukung pembelajaran
matematika karena mampu

meningkatkan pemahaman peserta
didik  terhadap materi yang
dipelajari.



Keefektifan media dalam penelitian
ini juga didukung oleh hasil analisis
statistik menggunakan uji Wilcoxon
Signed Rank Test dan uji N-Gain. Uji
Wilcoxon digunakan untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar
peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan media Augmented Reality
Assemblr  Edu  berbasis  website.
Penggunaan uji Wilcoxon dilakukan

karena hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data penelitian

tidak berdistribusi
Berdasarkan  hasil ii
diperoleh nilai As
sebesar 0,000 yan
Hasil terseb
terdapat pey
antara nilai ¢
didik setéla
yang
demikian
Augmente
berbasis
pengaruh
peserta d
ruang sisi dqtar.

Selain itu, trgke i ate
belajar pesex%i1< jamians
menggunakan uji N ‘rdasarkan
hasil perhitungan dipefoleh nilai N-
Gain sebesar 0,6654 atapy 6684k y
termasuk dalam kategoniisedan i

tersebut menunjukkan afim
Augmented  Reality — Assemblr  Edu

dan uji N-Gain secara bersama-sama
menunjukkan bahwa media Augmented
Reality Assemblr Edu berbasis website
yang dikembangkan efektif digunakan
dalam pembelajaran materi bangun
ruang sisi datar di kelas VI SDN Lidah
Wetan II. Media yang dikembangkan
tidak hanya  memenuhi aspek
kelayakan berdasarkan penilaian para
ahli, tetapi juga mampu meningkatkan
hasil belajar peserta didik setelah
digunakan dalam proses pembelajaran.

SI AN DAN SARAN

hasil penelitian dan
media  Augmented
berbasis website

disimpulkan

od Reality
berbasis website
digunakan
a_pembelajaran pada

aterl e ang sisi datar.

ela dia  dibuktikan
validasi oleh ahli
mateé media, ahli desain

pembelajaran, dan ahli evaluasi
yag@ menunjukkan bahwa media

uhi aspek kelayakan isi,
tdmpilan, desain pembelajaran,

reRIVETSH AN Re gerk b Daliel o

didik pada tingkat yang cukup baik.
Peningkatan  hasil  belajar  ini
menunjukkan bahwa visualisasi objek
bangun ruang melalui teknologi
Augmented Reality membantu peserta
didik memahami konsep secara lebih
mudah dibandingkan sebelum
menggunakan media pembelajaran.
Dengan demikian, hasil uji Wilcoxon

pembelajaran.

Media Augmented Reality
Assemblr Edu berbasis website
terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta
didik.** Hasil uji Wilcoxon Signed
Rank Test menunjukkan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000
(<0,05) yang menunjukkan adanya
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perbedaan signifikan antara hasil
pretest dan posttest. Selain itu,
hasil uji N-Gain sebesar 0,6654
(66,54%) berada pada kategori
sedang, yang menunjukkan bahwa
media mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi
bangun ruang sisi datar.

Penggunaan media Augmented
Reality Assemblr Edu berbasis

website memberikan pengalaman ‘

belajar yang lebih interaktifgrdan
membantu peserta
memahami kons
sisi datar sec
Visualisasi
melalui ek
Reality
peserta
pembelaja
tercap
matemd
ruang

Berdasa

pengembangan
peneliti me
sebagai berikuts

1.

Bagi Peserta Di
Peserta didik di1 arapkan dapat

pada materi bangun ruang sisi
datar berdasarkan karakteristik
serta kebutuhan peserta didik
sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih menarik, interaktif,
dan bermakna.

Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat
mendukung pemanfaatan media
pembelajaran berbasis teknologi
dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang memadai, seperti
ingan internet, perangkat digital,

selanjutnya
untuk

edia Augmented
website pada
agleg  pendidikan
atkan jumlah
ebih luas, serta
-fitur  yang

lyoman Widhi

A S Ayu Ariningsih, K.
ted Reality Dalam
a i Pembelajaran.
Prosiding Seminar Nasional Desain

—

memanfaatkan me a Daw Arsitektur (SENADA), 2, 176~
Reality ~ Assemblr
website secara . (2019).

Pemanfaatan medla secara

Islamzc Educatzon rnal, 3(1), 35-

ety e;cgﬁas NE ger S iﬁ‘iﬁ o

memahami konsep bangun ruang
sisi datar dengan lebih mudah dan
meningkatkan hasil belajar.

Bagi Guru

Guru diharapkan dapat
menggunakan media Augmented
Reality ~Assemblr Edu  berbasis
website  sebagai salah  satu
alternatif media pembelajaran
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