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Abstract.
The research objectives include: 1) Increasing learning motivation in science subjects using the
Assemblr Edu application; and 2) Knowing how to use the Assemblr Edu application which
can increase learning motivation in science subjects. This research is of the type Classroom
Action Research (CAR). Each cycle contains planning, action, observation and reflection. The
research subjects consisted of 14 4th grade students with 7 girls and 7 boys as well as the
homeroom teacher. Obtaining data through observation, interviews, and questionnaires. Data
analysis uses triangulation techniques with the Miles and Huberman model. Based on the
results questionnaires, an increase in students' science learning motivation was shown by an
average initial pre-action of 61%. Then after carrying out the actions in cycle I the average
motivation rose to 73% and after the actions in cycle II the average became 84%.
Kata kunci: assemblr edu, augmented reality, learning motivation, IPAS, and elementary
school

1. Pendahuluan
Kurikulum Merdeka memunculkan kekhasan baru berupa mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial atau IPAS. IPAS dalam salah satu bagian dari struktur Kurikulum Merdeka sesungguhnya
penggabungan dari mata pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial.
Implementasi pembelajaran IPAS tentunya berpotensi memunculkan banyak problematika. Karena
penggabungan IPA dan IPS peserta didik terlihat kurang fokus ataupun kurang terbiasa karena dua
bidang studi digabungkan [1]. Pelaksanaan pembelajaran IPAS masih cenderung teacher oriented dan
text book oriented yang mengakibatkan peserta didik mudah bosan [2].

IPAS sebagai penggabungan mapel IPA dan IPS memiliki dimensi konten material yang berbeda.
Perbedaan dimensi konten material yang jauh tersebut berpotensi memicu miskonsepsi pada
pembelajaran IPAS. Miskonsepsi berdampak kepada peserta didik dalam memahami suatu konsep
dalam dua dimensi IPAS. Dampak miskonsepsi adalah seseorang kesulitan memahami atau tidak bisa
menarik hubungan antar suatu konsep [3]. Kesulitan dalam belajar peserta didik secara positif dan
signifikan akan berpengaruh pada tinggi rendahnya motivasi belajar [4]. Motivasi belajar adalah
sesuatu yang mendorong, menggerakan dan mengarahkan peserta didik dalam belajar [5].
Permasalahan dalam implementasi IPAS adalah bagaimana menggabungkan konten material yang
bersifat prosedural, faktual, dan konseptual serta pola pengemasan yang tidak menarik pada
pembelajaran IPAS.

Permasalahan pembelajaran IPAS juga terjadi di SD Negeri Jajar Surakarta. Berdasarkan observasi
diperoleh kenyataan bahwa peserta didik terlihat tidak memperhatikan penjelasan pendidik, enggan
membaca materi, bermain-main dengan peserta didik lain, enggan membawa buku pembelajaran, dan
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perlunya tuntunan dari pendidik hanya untuk mengerjakan soal. Pendidik terlihat kurang kreatif dalam
menggunakan media pembelajaran dan pembelajaran masih teacher oriented. Pendidik menggunakan
media visual berupa benda konkret yang dijelaskan dengan ceramah. Pendidik yang kurang
berkreativitas dalam menyediakan media pembelajaran akan membuat peserta didik cepat bosan dan
mengalami penurunan motivasi belajar [6]. Hasil observasi tersebut ditindaklanjuti dengan
mewawancarai pendidik kelas empat yang akhirnya diperoleh informasi bahwa hampir tiap hari selalu
ada yang tidak mengerjakan tugas dari pendidik dengan beralasan tidak membawa buku atau hanya
mengerjakan satu-dua soal saja. Menurut pendidik peserta didik enggan membaca karena suasana
kelas yang dinilai membosankan padahal ketika pembelajaran di luar kelas mereka mau membaca
materi di buku, Peserta didik juga dinilai cepat bosan, sehingga sering bermain-main dengan temannya.
Kondisi yang terjadi di SDN Jajar 1 yang telah dipaparkan di atas memerlukan langkah atau desain
atau treatment pembelajaran yang mampu memperbaiki berbagai kelemahan. Solusi yang dapat
diberikan untuk peningkatan motivasi belajar peserta didik adalah penggunaan media dalam
pembelajaran IPAS yang menarik. Pandangan ini berpijak pada pernyataan bahwa ketersediaan media
pembelajaran dapat memotivasi dan menunjang minat peserta didik dalam memahami materi [7].

Media pembelajaran dapat dibagi menjadi beberapa jenis, salah satunya berdasarkan sifatnya, yaitu:
(1) media visual, yaitu media dengan tampilan berupa gambar untuk menyampaikan informasi; (2)
media auditif, yaitu media dengan suara untuk menyampaikan informasi; dan (3) media audio-visual,
yaitu media dengan penggabungan suara dan gambar sehingga keduanya dapat didengar dan dilihat
menurut Nana Sudana dan Ahmad Rival dalam [8]. Media audio visual mengalami perkembangan
lebih pesat lagi dengan munculnya salah satu bentuk media audio visual yang lebih interaktif dengan
menampakan kenyataan dengan dunia maya secara beriringan yang disebut Augmented Reality.
Augmented Reality merupakan teknologi yang digunakan dalam aplikasi yang mampu
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual serta menampilkannya secara bersamaan ke lingkungan
nyata [9]. Banyak aplikasi yang memanfaatkan teknologi ini dan salah satunya adalah Assemblr Edu.
Assemblr Edu merupakan aplikasi edukatif yang dapat digunakan untuk membuat dan mengkreasikan
konten pembelajaran dalam bentuk tiga dimensi dan Augmented Reality yang interaktif serta
menyenangkan [10]. Aplikasi Assemblr Edu memungkinkan pembelajaran untuk menjadi lebih
interaktif, kolaboratif, serta menyenangkan karena berbasis 3D dan Augmented Reality [11]. Assemblr
Edu sebagai media interaktif memiliki kemampuan untuk menyampaikan informasi secara efisien dan
memungkinkan terjadinya dua arah komunikasi yang menjadikan pembelajaran tersampaikan secara
optimal [12].

Adapun riset-riset terkait penggunaan AR dalam pembelajaran di SD dalam rangka meningkatkan
minat atau motivasi belajar sudah banyak dilakukan. Riset menemukan bahwa peserta didik sepakat
bahwa merasakan motivasi dalam belajar mereka meningkat karena perasaan senang dalam
penggunaan aplikasi Augmented Reality untuk pertama kalinya [13]. Sejalan dengan hal itu ditemukan
hasil bahwa menggunakan smartphone, terutama bahan ajar berbantuan Augmented Reality, sangat
praktis untuk mengakomodir motivasi belajar peserta didik [14]. Riset lain menyatakan bahwa
diketahui penggunaan AR menarik minat peserta didik dan perhatian pada pelajaran, hal ini juga
meningkatkan motivasi mereka [15]. Penerapan Augmented Reality ini akan dibantu dengan metode
pembelajaran Student Teams Achievement Division (STAD). Metode pembelajaran STAD
menekankan interaksi antar peserta didik yang juga menunjang motivasi belajar [16].

Tujuan penelitian, antara lain: 1) Meningkatkan motivasi belajar IPAS peserta didik kelas 4 SD
Negeri Jajar tahun 2023/2024 dalam menggunakan aplikasi Assemblr Edu dan 2) Mengetahui
penggunaan aplikasi Assemblr Edu dalam meningkatkan motivasi belajar IPAS peserta didik kelas 4
SD Negeri Jajar 2023/2024.

2. Metode Penelitian
Penelitian terlaksana di SD Negeri Jajar Surakarta pada kelas IV tahun ajaran 2023/2024 selama 9
bulan dimulai Agustus 2023 hingga Mei 2024. Peserta didik berjumlah 14 dan pendidik kelas IV
sebagai subjek penelitian. Penelitian ini berjenis Penelitian Tindakan Kelas, terlaksana sebanyak dua
siklus dengan masing-masing terdiri dari perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Perolehan
data melalui pengamatan, wawancara, dan kuesioner angket. Analisis data menggunakan triangulasi
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teknik dengan model dari Miles dan Huberman. Analisis data tersebut mencakup pengumpulan,
reduksi, penyajian data, dan penarikan kesimpulan

3. Hasil dan Pembahasan
Motivasi peserta didik diketahui berdasarkan hasil kuesioner pasca penelitian.

Tabel 1. Hasil Kuesioner Motivasi Belajar IPAS Peserta Didik Kelas 4 pada Pra Tindakan

Indikator Rata-Rata Pra Tindakan (%)" Kategori

Adanya hasrat dan keinginan yang kuat untuk berhasil. 66% Baik
Adanya dorongan dan kebutuhan untuk belajar. 52% Kurang
Tekun dalam menghadapi tugas. 64% Baik
Ulet menghadapi kesulitan. 62% Kurang
Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal. 63% Kurang

Rata-rata 61% Kurang

Tabel 1 memperlihatkan rata-rata motivasi peserta didik sebesar 61% pada kategori kurang. Hasil
tersebut berada dibawah capaian indikator penelitian 80%. Sehingga hasil data pra tindakan akan
dijadikan tolok ukur untuk perbaikan pada siklus I. Tindak lanjut dari perbaikan kekurangan pada pra
tindakan adalah menggunakan aplikasi Assemblr Edu pada pembelajaran IPAS. Tabel 2 menyajikan
hasil kuesioner motivasi peserta didik pada siklus i.

Tabel 2. Hasil Kuesioner Motivasi Belajar Peserta Didik pada Siklus I

Indikator Pert 1 Pert 2 Rata-Rata Siklus I
(%)" Kategori

Adanya hasrat dan keinginan yang kuat
untuk berhasil. 78% 77% 78% Baik

Adanya dorongan dan kebutuhan untuk
belajar. 63% 69% 66% Baik

Tekun dalam menghadapi tugas. 72% 72% 72% Baik
Ulet menghadapi kesulitan. 73% 74% 74% Baik
Senang mencari dan memecahkan masalah
soal-soal. 73% 77% 77% Baik

Rata-rata 73% Baik

Tabel 2 memperlihatkan rata-rata motivasi peserta didik sebesar 73% pada kategori baik. Hasil
tersebut berada dibawah capaian indikator penelitian 80%. Sehingga hasil data siklus I akan dijadikan
tolok ukur untuk perbaikan pada siklus II. Tabel 3 menyajikan hasil kuesioner motivasi peserta didik
pada siklus II.

Tabel 3. Hasil Kuesioner Motivasi Belajar Peserta Didik pada Siklus II

Indikator Pert 1 Pert 2 Rata-Rata Siklus II
(%)" Kategori

Adanya hasrat dan keinginan yang kuat
untuk berhasil. 84% 88% 86% Sangat Baik

Adanya dorongan dan kebutuhan untuk
belajar. 81% 86% 84% Sangat Baik

Tekun dalam menghadapi tugas. 81% 85% 83% Sangat Baik
Ulet menghadapi kesulitan. 81% 84% 82% Sangat Baik
Senang mencari dan memecahkan masalah
soal-soal. 82% 85% 83% Sangat Baik
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Rata-rata 84% Sangat Baik

Tabel 3 memperlihatkan rata-rata motivasi peserta didik sebesar 84% pada kategori sangat baik. Hasil
tersebut telah memenuhi capaian indikator penelitian 80%.
Berdasarkan data hasil kuesioner terlihat adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik. Adapun
Tabel 4 menyajikan hasil peningkatan.

Tabel 4. Perbandingan Motivasi Belajar Peserta Didik

Indikator

Pra
Tindakan

(%)
Siklus I (%) Siklus II (%)

Rata-rata Rata-rata Rata-rata
Adanya hasrat dan keinginan yang kuat untuk berhasil. 66% 78% 86%
Adanya dorongan dan kebutuhan untuk belajar. 52% 66% 84%
Tekun dalam menghadapi tugas. 64% 72% 83%
Ulet menghadapi kesulitan. 62% 74% 82%
Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal. 63% 77% 83%

Rata-Rata Siklus (%) 61% 73% 84%

Berdasarkan hasil, terjadi peningkatan motivasi belajar IPAS yang ditunjukan dengan awal rata-
rata pada pra tindakan sebesar 61%. Kemudian setelah terlaksananya siklus I rata-rata motivasi naik
menjadi 73% dan siklus II rata-rata menjadi 84%

Gambar 1. Grafik Perbandingan Peningkatan Rerata Motivasi Belajar
pada Siklus I dan II

Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Lino et al [17] dengan
kesimpulan, yaitu peserta didik mengalami peningkatan dalam motivasi belajar mereka dikarenakan
penggunaan media Assemblr Edu yang memiliki tampilan interaktif, nyata, dan mampu dilihat pada
berbagai sisi. Hasil serupa juga terlihat pada hasil penelitian Utami & Hasanah [18] yang menyatakan
motivasi belajar pembelajaran IPAS dapat ditingkatkan menggunakan media Assemblr Edu. Pengaruh
tersebut dibuktikan dengan peningkatan indikator motivasi hasil angket. Carolina [19] menyatakan
media interaktif Augmented Reality efektif dalam meningkatkan motivasi belajar. Hal tersebut
dibuktikan dengan adanya peningkatan signifikan pada persentase peserta didik dengan kategori
motivasi tinggi.

4. Kesimpulan
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Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan mengenai penggunaan aplikasi Assemblr Edu untuk
meningkatkan motivasi belajar selama dua siklus, dapat disimpulkan: 1) penggunaan aplikasi
Assemblr Edu sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar IPAS peserta didik
kelas IV SD Negeri Jajar Surakarta tahun ajaran 2023/2024; 2) Penggunaan aplikasi Assemblr Edu
dapat meningkatkan motivasi belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri Jajar Surakarta tahun
ajaran 2023/2024 dengan dibingkai oleh model pembelajaran STAD. Pembelajaran yang
menggunakan media yang menarik mampu menunjang peningkatan motivasi belajar pada
pembelajaran IPAS. Seiring perkembangan teknologi saat ini media semakin beragam dan menarik
terutama yang berbasis digital. Salah satu media yang berbasis digital mampu dimanfaatkan untuk
meningkatkan motivasi belajar adalah Assemblr Edu.
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