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Abstrak 

Materi bangun ruang merupakan satu diantara materi matematika yang bersifat 

abstrak. Kesulitan yang dialami siswa terkait materi ini adalah siswa mengalami 

kesulitan memvisualisasikan bangun ruang, terutama saat menghadapi representasi 

dua dimensi yang disajikan dalam buku atau papan tulis. Aplikasi Assemblr Edu 

memperkenalkan kepada siswa tentang pemanfaatan teknologi 3D yang membuat 

proses belajar mengajar lebih menarik, menyenangkan dan dapat membantu 

kemampuan visual siswa. Dengan memanfaatkan kartu Augmented Reality (AR), 

siswa dapat bereksplorasi dalam menemukan konsep yang akan dipelajari oleh 

siswa. Kegiatan Sosialisasi Assemblr Edu berbantuan kartu AR pada pembelajaran 

matematika bertujuan untuk memotivasi siswa dalam belajar dan diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa pada pembelajaran matematika khususnya pada 

materi bangun ruang. Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini adalah metode 

ceramah, tanya jawab dan praktik. Hasil yang diperoleh dalam pelaksanaan 

pengabdian masyarakat adalah: 1) siswa terampil menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu berbantuan kartu AR; 2) kemampuan visual siswa mencapai rata-rata 98,33; 3) 

angket respon siswa secara keseluruhan diperoleh rata-rata sebesar 88,81. 

 

Kata Kunci: assemblr edu, kemampuan visual siswa 

  

Abstract 
The material of spatial figures is one of the abstract mathematical materials. The 

difficulty experienced by students related to this material is that students have 

difficulty visualizing spatial figures, especially when faced with two-dimensional 

representations presented in books or on whiteboards. The Assemblr Edu 

application introduces students to the use of 3D technology that makes the teaching 

and learning process more interesting, fun and can help students' visual abilities. 

By utilizing Augmented Reality (AR) cards, students can explore in finding concepts 

that will be learned by students. The Assemblr Edu Socialization activity assisted 

by AR cards in mathematics learning aims to motivate students in learning and is 

expected to improve students' understanding of mathematics learning, especially in 

the material of spatial figures. The method of implementing this community service 

activity is the lecture method, question and answer and practice. The results 

obtained in the implementation of community service are: 1) ) students are skilled 

at using the Assemblr Edu application assisted by AR cards; 2) students' visual 

abilities reached an average of 98.33; 3) the overall student response questionnaire 

obtained an average of 88.81. 
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PENDAHULUAN 

Geometri merupakan cabang matematika yang mempelajari bentuk dan ruang. 

Menurut Budiarto (Ghani & Rafiq Zulkarnaen, 2020) pembelajaran geometri dapat 

mengembangkan berpikir logis, intuisi keruangan, pengetahuan untuk membantu 

materi lain, dan kemampuan untuk membaca dan menginterpretasikan argumen 

matematika. Dalam pembelajaran geometri, kemampuan visual memegang peranan 

penting. Salah satu standar diberikannya geometri di sekolah adalah agar anak dapat 

menggunakan visualisasi, mempunyai kemampuan penalaran spasial dan pemodelan 

geometri untuk menyelesaikan masalah (Ristontowi, 2013). Berdasarkan 

kemampuan tersebut, salah satu hal yang dibutuhkan dalam mempelajari geometri 

adalah kemampuan visual spasial (Kifthiyyah et al., 2023). Dengan demikian, 

kemampuan visual diperlukan untuk memahami geometri secara menyeluruh, 

khususnya pada materi bangun ruang. 

Kemampuan visual merupakan kemampuan seseorang dalam 

memvisualisasikan bentuk ruang yang biasa dikenal dengan kemampuan visual 

spasial. Kemampuan visual-spasial kemampuan untuk memahami gambaran-

gambaran atau bentuk untuk menginterpretasikan hal hal yang ada dalam pikiran 

atau imajinasinya (Prasetyo & Abidin, 2021). Dengan memiliki kemampuan visual 

yang baik dapat membantu siswa dalam memahami bentuk geometris dan hubungan 

antar bentuk (Greta Baratti et al., 2020). Namun, di lapangan, banyak siswa 

mengalami kesulitan memvisualisasikan bangun ruang, terutama saat menghadapi 

representasi dua dimensi yang disajikan dalam buku atau papan tulis. Hal ini menjadi 

kendala dalam memahami konsep geometri yang lebih kompleks. 

Pembelajaran materi bangun ruang sering kali menemui berbagai kendala. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SMP Negeri 19 Singkawang pada 

tanggal 10 Januari yang dilakukan pada salah satu guru bidang studi matematika dan 

kepala sekolah diperoleh informasi bahwa secara umum siswa sering mengalami 

kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk tiga dimensi dari representasi dua 

dimensi di buku atau papan tulis. Selain itu dalam pembelajaran, guru matematika 

masih belum memanfaatkan teknologi secara optimal, khususnya penggunaan 
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software aplikasi pada materi bangun ruang dan hanya terbatas menggunakan 

PowerPoint sebagai media pembelajaran 

Berdasarkan masalah tersebut, maka diperlukan suatu inovasi pembelajaran 

berbasis teknologi yang dapat memfasilitasi siswa dalam memahami materi bangun 

ruang yaitu menggunakan aplikasi Assemblr Edu berbantuan media kartu AR. 

(Purba et al., 2024) mengungkapkan manfaat dari pemanfaatan Assemblr Edu adalah 

pembelajaran dengan animasi 3D lebih menarik, konsep materi lebih mudah 

disampaikan melalui visual interaktif, dan dapat mendorong kreativiras siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan yang lebih mendantang dan inspiratif. Penggunaan 

Assemblr Edu membantu guru dalam menyampaikan konsep dengan lebih jelas 

melalui visualisasi tiga dimensi, sehingga memudahkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang diajarkan (Ridho & Ekowati, 2024).  

Pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu dikolaborasikan dengan teknologi 

Augmented Reality (AR). Teknologi yang dikenal sebagai AR menggabungkan 

benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi, 

kemudian memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu nyata (Sari et al., 

2023). AR memungkinkan visualisasi interaktif konsep-konsep abstrak matematika, 

seperti geometri dan fungsi, sehingga memudahkan siswa memahami materi dengan 

lebih mendalam dan intuitif (Hidayati & Helsa, 2024). Penggunaan AR dapat 

memperkuat pemahaman konsep matematika siswa dengan memberikan 

pengalaman visual yang membantu mengatasi hambatan pemahaman konsep 

(Munahefi et al., 2024) (Fauziyah et al., 2024). Kelebihan AR yaitu 1) Lebih 

interaktif, 2) Enak untuk digunakan, 3) Dapat digunakan diberbagai media, 4) 

Pemodelan objek sederhana karena hanya menampilkan beberapa objek, 5) Tidak 

memerlukan biaya yang terlalu besar, dan 6) Mudah digunakan (Mursyidah & 

Saputra, 2022). Integrasi Assemblr Edu dengan kartu AR sangat relevan dalam 

pembelajaran geometri, karena memungkinkan siswa memvisualisasikan objek 

abstrak menjadi lebih nyata. 

Terdapat penelitian yang sudah membuktikan aplikasi Assemblr Edu ini dapat 

memfasilitasi kemampuan visual siswa. Penelitian (Munahefi et al., 2024), 

menunjukkan efektivitas model pembelajaran Problem Based E-Learning 
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berbantuan Assemblr berbasis Javanese Culture Augmented Reality (PBeL-AR) 

dalam meningkatkan kemampuan spasial dan motivasi belajar siswa. Hal ini juga 

sejalan dengan penelitian (Lestari et al., 2023) dimana terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa pada kompetensi pengetahuan dengan rerata 51,33 dan rerata posttest 

sebesar 85,67 dengan penerapan media pembelajaran berbantuan Assemblr Edu. 

Program pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan visual 

siswa pada materi bangun ruang melalui pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu 

berbantuan kartu AR. Selain itu, program ini diharapkan dapat membekali guru 

dengan keterampilan menggunakan teknologi AR dalam pembelajaran, sehingga 

tercipta ekosistem pendidikan yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan abad ke-

21. Dengan pendekatan berbasis teknologi AR ini, siswa tidak hanya diajak untuk 

memahami konsep bangun ruang secara teoretis, tetapi juga diberdayakan untuk 

mengeksplorasi dan menerapkan konsep tersebut secara kontekstual. Dengan 

demikian, inovasi pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu berbantuan kartu AR ini 

diharapkan dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

geometri sekaligus memperkuat kemampuan visual siswa. Sehingga perlu juga 

diadakan pelatihan untuk guru-guru demi keberlanjutan penggunaan inovasi 

tersebut.  

 

METODE 

Metode pengabdian yang digunakan adalah service learning yang merupakan 

salah satu pendekatan dalam pengajaran yang menggabungkan tujuan akademik 

dalam upaya menumbuhkan kesadaran dalam memecahkan persoalan secara 

langsung (Setyowati & Permata, 2018). Metode service learning merupakan sebuah 

metode pembelajaran yang mengutamakan sebuah pelayanan, baik pelayanan 

terhadap diri sendiri, terhadap orang lain, maupun terhadap lingkungan (Prasasty et 

al., 2022). Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di SMP Negeri 19 

Singkawang dengan jumlah peserta 20 siswa selama 3 Jam Pelajaran (120 menit). 

Kegiatan ini juga mengadopsi pendekatan partisipatif dengan melibatkan aktif siswa 

dan guru sebagai subjek utama kegiatan, berorientasi pada solusi dengan 

menawarkan penggunaan kartu AR dalam pembelajaran geometri dan pendekatan 
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evaluatif dengan melakukan pengukuran untuk mengetahui efektivitas kegiatan dan 

mengidentifikasi area perbaikan terhadap pengenalan Aplikasi Assemblr Edu 

berbantuan media kartu AR dalam proses pembelajaran materi bangun ruang di 

lingkungan sekolah. Secara umum tahapan kegiatan yang dilakukan adalah tahap 

perencanaan, tahap pelaksanaan (sosialisasi dan pelatihan), tahap observasi dan 

evaluasi, dan tahap refleksi. Pada tahap perencanaan kegiatan yang dilakukan yaitu 

identifikasi kebutuhan, penyusunan materi sosialisasi, dan persiapan alat dan bahan. 

Tahap sosialisasi yang dilakukan adalah pemberian materi tentang pemanfaatan 

Assemblr Edu yang kemudian dilanjutkan dengan kegiatan demonstrasi penggunaan 

aplikasi Assemblr Edu berbantuan kartu AR. Pada observasi dan evaluasi, kegiatan 

yang dilakukan adalah mengamati siswa ketika menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

berbantuan kartu AR dalam mengerjakan soal-soal sebagai bahan evaluasi. Pada 

tahap refleksi yang dilakukan adalah menganalisis hasil dari evaluasi dan menetukan 

rencana tindak lanjutnya. Alat evaluasi yang digunakan adalah soal kuis dan angket 

respon siswa.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dengan tema kegiatan sosialisasi 

penggunaan Aplikasi Assemblr Edu Berbantuan Kartu AR untuk meningkatkan 

kemampuan visual siswa pada materi bangun ruang yang dilaksanakan selama 1 

hari, pada tanggal 19 Februari 2025 di SMP Negeri 19 Singkawang. Mekanisme 

pelaksanaan kegiatan PKM ini terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap perencanaan, tahap 

pelaksanaan, tahap observasi dan evaluasi, dan tahap refleksi. Berikut pemaparan 

hasil keempat tahap kegiatan tersebut. 

Tahap Perencanaan 

Perencanaan kegiatan PKM terdiri dari tiga kegiatan, yaitu identifikasi 

kebutuhan, penyusunan materi sosialisasi, dan persiapan alat dan bahan. Munculnya 

ide untuk melaksanakan kegiatan PKM dengan judul sosialisasi penggunaan aplikasi 

Assemblr Edu berbantuan kartu AR adalah bermula saat proses bimbingan Program 

Pengenalan Lapangan (PPL) mahasiswa yang berpraktek di SMP Negeri 19 

Singkawang. Pada saat itu mahasiswa menggunakan media kartu AR untuk 
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membantu mahasiswa memahami materi bangun ruang tabung. Respon siswa dan 

guru sangat antusias dalam penggunaan kartu AR tersebut. Berdasarkan wawancara 

singkat dengan guru mata Pelajaran matematika yang pada saat itu juga menjadi 

guru pamong mahasiswaa PPL diperoleh informasi bahwa penggunaan media kartu 

AR dalam pembelajaran matematika baru pertama kali diperkenalkan dan berharap 

agar dapat mengenalkan ke siswa lainnya pada materi matematika lainnya. 

Penggunaan aplikasi Assemblr Edu berbantuan kartu AR diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan visual siswa terhadap materi bangun ruang sehingga bisa 

lebih mudah dipahami dan dapat diingat dalam jangka waktu yang lama. Respon 

yang sangat baik juga diberikan oleh Kepala Sekolah yang sangat mendukung 

kegiatan ini. Setelah berkoordinasi lebih lanjut Bersama guru matematika, wakil 

kepala sekolah yang menangani bidang kurikulum dan Kepala Sekolah maka 

disepakati untuk mengadakan sosialisasi dan pelatihan singkat penggunakan aplikasi 

Assemblr Edu berbantuan kartu AR pada materi bangun ruang lainnya, yaitu bangun 

ruang Kubus, Balok, Prisma Segitiga, dan Tabung. Pelaksanaan kegiatan disepakati 

dilaksanakan selama 1 hari yaitu pada tanggal 10 Februari 2025 dimulai jam 09.00 

sampai selesai dengan peserta siswa kelas IX.  

Tahap selanjutnya dari perencanaan adalah penyusunan materi. Beberapa 

materi atau bahan yang dibuat diantaranya: (1) materi tentang pengenalan konsep 

dan manfaat aplikasi Assemblr Edu. Pada materi ini diperkenalkan fitur utama yang 

dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika antara lain AR, Visualisasi 

konsep abstrak dan kustomisasi konten kolaboratif; (2) materi tentang langkah-

langkah pembuatan bahan ajar dan tata cara penggunaan Assemblr Edu yang 

diintegrasikan dengan media kartu AR pada perangkat HP dengan diberikan contoh 

langsung berupa screenshot dari aplikasi Assemblr Edu; (3) setelah pembuatan 

materi selesai, dilanjutkan dengan pembuatan QR Code menggunakan aplikasi 

Canva yang nantinya dicetak pada kartu AR. Integrasi ini membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik, visual, dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam 

memahami konsep-konsep abstrak secara konkret karena memungkinkan siswa 

untuk melihat, memutar, dan mengeksplorasi objek dari berbagai sudut pandang; (4) 

Soal-soal yang kuis antar anggota tim. Soal-soal yang dibagikan ke siswa 
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diintegrasikan dengan aplikasi Quizizz yang terdiri dari dari 10 soal meliputi materi 

kubus, balok, prisma segitiga, dan tabung; (5) Kuesioner/angket tentang respon 

siswa setelah penggunaan aplikasi Assemblr Edu berbantuan kartu AR. Kusioner 

digunakan untuk mengukur tanggapan siswa mengenai respon siswa terhadap 

kegiatan yang dilakukan. Pemberian angket kepada peserta kegiatan dapat 

digunakan untuk melihat kebermaknaan program (Mardiana, 2021). Terdapat empat 

indikator dari angket yang dibuat, yaitu ketertarikan dan kesenangan belajar, 

kemudahan pemahaman materi, kegunaan dan daya tarik media ar dan aspek 

pelaksanaan kegiatan. Angket yang diberikan berupa angket tertutup dengan 

menggunakan skala likert yang terdapat empat pilihan jawaban, yaitu Sangat Setuju 

(SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). Kuesioner diberikan 

dalam bentuk online dengan menggunakan google form. Berikut gambar dari hasil 

scan kartu AR yang dihasilkan mengenai materi balok. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Bahan Ajar Menggunakan Assemblr Edu Berbantuan Kartu AR 

Pada Gambar 1 terdapat bahan ajar bangun ruang kubus dan balok. Dimana 

pada bahan ajar tersebut menjelaskan tentang video jaring-jaring bangun ruang 

(Kubus dan Balok) dan terdapat materi tetang cara mencari luas permukaan bangun 

ruang menggunakan konsep jaring-jaring bangun ruang. Bahan ajar tersebut juga 

memuat soal luas permukaan bangun ruang yang disajikan melalui gambar 3D 

bangun ruang menggunakan Kartu AR yang masing-masing Berikut gambar kartu 

AR bagian depan dan belakang yang dibuat. 
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 Terdapat empat buah kartu yang dibuat. Masing-masing kartu berisi materi 

yang berbeda-beda. Untuk kartu nomor 1 berisi materi bangun ruang kubus, kartu 

nomor 2 berisi materi bangun ruang balok, kartu nomor materi bangun ruang prisma 

dan kartu nomor 4 kartu bangun ruang tabung. Tiap kartu berisi materi luas 

permukaan, jarring-jaring, soal dan video. 

Tahap Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan PKM sosialisasi penggunaan aplikasi Assemblr Edu 

berbantuan kartu AR untuk meningkatkan kemampuan visual siswa pada materi 

bangun ruang secara umum terbagi dalam dua kegiatan utama yaitu kegitaan 

sosialisai dan kegiatan pelatihan. Kegiatan sosialisasi dilakukan dengan 

mengenalkan aplikasi Assemblr Edu dan pemanfaatannya dalam pembelajaran 

matematika. Tujuan utamanya adalah untuk mengenalkan ke siswa yang termasuk 

ke dalam generasi Gen Z bahwa matematika dapat dipelajari secara menyenangkan 

menggunakan aplikasi teknologi yang sudah tersedia. Sehingga matematika tidak 

hanya identik dengan rumus-rumus yang perlu dihapalkan atau tidak hanya berisi 

penyelesaian soal-soal yang baku.  

Kegiatan pelatihan yang dibagi dalam tiga sesi. Siswa dikelompokkan 

kedalam 6 kelompok, yang mana tiap kelompok terdiri dari 6-7 siswa.  Sesi pertama 

dimulai pengenalan dan demonstrasi penggunaan aplikasi Assemblr Edu berbantuan 

kartu AR di HP. Sesi ini bertujuan untuk memperkenalkan peserta dengan Assemblr 

Edu dan menunjukkan cara menggunakan aplikasi tersebut dengan bantuan kartu 

AR di HP. Demonstrasi penggunaan aplikasi untuk membantu peserta memahami 

cara kerja aplikasi dan dapat menggunakan Assemblr Edu dalam proses 

Gambar 2 Kartu Augmented Reality Menggunakan Aplikasi Assemblr Edu 
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pembelajaran. Pemberian materi sosialisasi tentang penggunaaan Assemblr Edu 

dapat dilihat pada Gambar 3 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Pengenalan dan Demonstrasi Penggunaan Assemblr Edu 

Berbantuan Kartu AR di HP 

Sesi kedua siswa berdiskusi dalam tiap kelompok untuk menyelesaikan 

permasalahan materi bangun ruang. Setiap kelompok disiapkan 4 kartu yang sudah 

ada QR code dan ada nama bangun ruang pada masing-masing kartu. Bersama 

kelompok siswa menyelesaikan setiap permasalahan yang ada pada kartu yaitu siswa 

memulai dengan mencatat materi sampai mengerjakan soal yang sudah disediakan 

sesuai dengan bangun ruang kubus, balok, prisma segitiga, dan tabung. Proses 

observasi saat siswa mengerjakan soal-soal evaluasi ditunjukkan pada Gambar 4 

berikut. 

  

Gambar 4 Siswa Berdiskusi Dalam Tiap Kelompok Menyelesaikan 

Permasalahan Materi Bangun Ruang 

Sesi ketiga yaitu Presentasi dan Kuis. Masing-masing kelompok diberikan 

waktu untuk memaparkan hasil diskusi mereka terkait penyelesaian soal atau 

permasalahan materi bangun ruang yang telah mereka kerjakan sebelumnya. Setiap 

kelompok menyampaikan bagaimana mereka memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu 
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berbantuan kartu AR dalam memahami dan menjelaskan konsep bangun ruang, serta 

menyelesaikan permasalahan bangun ruang yaitu menghitung luas permukaan 

bangun ruang. Selanjutnya pemberian kuis interaktif menggunakan aplikasi Quizizz 

untuk melihat pemahaman siswa sebagai bahan evaluasi terhadap efektivitas 

pembelajaran yang telah diterapkan. Berikut dokumentasi sesi pengerjaan kuis siswa 

yang dilakukan secara berkelompok pada Gambar 5.  

 

Gambar 5 Sesi Pengerjaan Kuis Menggunakan Quizizz 

Tahap Observasi dan Evaluasi 

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan sosialisasi dan pelatihan 

berlangsung, dapat diketahui bahwa siswa sangat antusias dalam mempraktekkan 

penggunaan aplikasi Assemblr Edu yang dikombinasikan dengan Media Kartu AR. 

Siswa dengan rasa ingin tahu yang tinggi memulai dengan menscan barcode dan 

menggerakkan gambar bangun yang muncul. Siswa dalam tiap tim juga terlihat 

saling berbagi tugas dalam memahami materi-materi yang ada di setiap kartu dan 

mencatat hal-jal penting yang diperoleh. Kekompakan dan antusiasme siswa yang 

tinggi juga terlihat saat anggota tim menyelesaikan soal-soal yang dikemas dalam 

bentuk game/permainan menggunakan aplikasi Quizizz. Tiap tim tidak hanya 

berlomba dalam menyelesaikan soal dengan benar, tetapi juga berusaha 

menyelesaikan soal dengan waktu yang cepat. Hal ini dikarenakan system poin yang 

diberikan juga didasarkan pada kecepatan dalam menyelesaikan soal. Hasil evaluasi 

secara keseluruhan menunjukkan bahwa siswa dapat memahami materi bangun 

ruang dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil tes yang diberikan yang 

menunjukkan perolehan nilai tiap tim di atas nilai ketuntasan minimal yaitu 70. Rata-
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rata skor siswa secara keseluruhan adalah 98,33. Berikut tabel rekapan hasil tes 

siswa mengerjakan soal evaluasi tentang materi bangun ruang. 

Tabel 1 Rekapan Hasil Tes Siswa 

No. Kelompok Nilai 

1 Kelompok 1 100 

2 Kelompok 2 100 

3 Kelompok 3 100 

4 Kelompok 4 100 

5 Kelompok 5 100 

6 Kelompok 6 90 

Dari Tabel 1 dapat dilihat bahwa nilai siswa berada di angka 100 dan 90, 

artinya secara keseluruhan dengan penerapan Aplikasi Assemblr Edu berbantuan 

Kartu AR dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil kajian literatur 

yang dilakukan oleh (Chairudin et al., 2023)  pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu 

sebagai media pembelajaran bahwa aplikasi Assemblr Edu merupakan salah satu 

solusi pembuatan media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran dan hasil belajar dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Selain itu berdasarkan pengembangan media yang dilakukan oleh (Sayyidah 

et al., 2025) menunjukkan bahwa efektivitas penggunaan Media Augmented Reality 

memperoleh interpretasi efektivitas 56% yang artinya adanya pengaruh positif yang 

signifikan terhadap pemahaman matematika siswa. Selain pemahaman, penggunaan 

AR dapat membantu siswa memecahkan masalah. Penggunaan media pembelajaran 

AR dalam pembelajaran matematika efektif diterapkan kepada siswa untuk 

membantu dalam pembelajaran matematika dan mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah (Haryani et al., 2024). Dengan demikian dapat disimpukan bahwa 

penggunaan aplikasi Assemblr Edu berbatuan kartu AR dapat meningkatkan 

kemampuan Visual siswa khususnya pada materi bangun ruang, sehingga berakibat 

bahwa peningkatan pemahaman siswa terkait konsep bangun ruang.  Selain mampu 

meningkatkan kemampuan visual siswa terkait bangun ruang, penggunaan aplikasi 

Assemblr Edu berbantuan Media Kartu AR juga berdampak pada respon positif 

siswa terhadap pembelajaran matematika. Hasil rekapitulasi angket respon siswa 
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secara keseluruhan diperoleh rata-rata sebesar 88,81. Berikut rekapan hasil respon 

siswa tiap indikator terhadap penggunaan aplikasi Assemblr Edu berbantuan Kartu 

AR pada pembelajaran matematika materi bangun ruang. Rekapitulasi hasil angket 

siswa peserta kegiatan sosialisasi dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.  

Tabel 2 Rekapan Hasil Angket Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi 

Assemblr Edu Berbantuan Media Kartu AR 

Dimensi 

Respon 
Indikator 

Persentase Respon Siswa 

SS S TS STS 

Ketertarikan 

dan 

Kesenangan 

Belajar 

Perasaan senang mengikuti 

pembelajaran dengan AR. 
73,7 31,6   

Minat untuk belajar materi bangun 

ruang setelah menggunakan AR. 
52,6 47,4   

Perasaan tidak bosan selama 

pembelajaran dengan AR. 
36,8 68,4   

Keinginan untuk belajar materi 

lain menggunakan AR. 
52,6 52,6   

Kemudahan 

Pemahaman 

Materi 

Kemudahan membayangkan 

materi bangun ruang dengan AR. 
73,7 31,6   

Peningkatan pemahaman bentuk 

bangun ruang setelah 

menggunakan AR. 

60 40   

Perasaan lebih mudah 

mengerjakan soal setelah belajar 

dengan AR. 

45 55   

Perbandingan efektivitas AR 

dengan metode konvensional 

(gambar di buku). 

63,2 31,6  5,2 

Kegunaan 

dan Daya 

Tarik Media 

AR 

Kemudahan penggunaan Aplikasi 

Assemblr Edu. 
42,1 57,9   

Daya tarik visual kartu AR dalam 

menampilkan bangun ruang 3D. 
65 35   

Aspek 

Pelaksanaan 

Kegiatan 

Kemudahan memahami 

penjelasan fasilitator/ Pemateri 
52,3 47,6   

Kecukupan waktu pelaksanaan 

kegiatan. 
42,1 57,9   
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Berdasarkan Tabel 2 dapat dilihat bahwa penggunaan aplikasi Assemblr Edu 

berbantuan kartu AR memang berdampak positif terhadap motivasi belajar 

matematika, dimana dari angket siswa kebanyakan siswa memilih sangat setuju dan 

setuju. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Dewi et al., 2022) yang 

menyatakan bahwa secara keseluruhan bila dijumlah bahwa kategori pernyataan 

setuju telah mencapai 73,2% artinya penggunaan media pembelajaran digital 

Assemblr Edu efektif pada mata pelajaran matematika. Selain itu, menurut (Badarudin, 

2025) menyatakan bahwa penerapan Assemblr Edu berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar siswa. Hasil angket yang dibagikan oleh (Melinda & Bachtiar, 

2024) menyebutkan 77, 3% atau setara dengan 17 responden setuju bahwa aplikasi 

Assemblr Edu dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman terhadap konsep-

konsep materi yang dipelajari. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

aplikasi Assemblr Edu berbantuan Kartu AR memang berdampak positif terhadap 

motivasi belajar matematika. 

Tahap Refleksi 

Melalui kegiatan pengabdian ini, kami melihat antusiasme siswa yang luar 

biasa dalam mempelajari materi bangun ruang dengan bantuan Aplikasi Assemblr 

Edu dan kartu AR. Peningkatan kemampuan visual mereka dalam memahami 

bentuk dan konsep ruang menjadi indikator keberhasilan pendekatan inovatif ini. 

Penggunaan teknologi AR terbukti efektif dalam memvisualisasikan konsep abstrak 

bangun ruang menjadi lebih nyata dan interaktif bagi siswa. Melihat siswa 

berkolaborasi dan bereksplorasi dengan kartu AR untuk membangun model bangun 

ruang secara virtual memberikan kepuasan tersendiri. Hal ini menunjukkan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dapat meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa.  

Kegiatan pengabdian yang dilakukan ke siswa juga memberikan wawasan 

baru tentang bagaimana media visual berbasis AR dapat menjadi alat yang ampuh 

dalam mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi yang bersifat spasial 

seperti bangun ruang. Respon positif dari siswa dan guru terhadap Aplikasi Assemblr 

Edu dan kartu AR ini semakin meyakinkan bahwa potensi besar teknologi dalam 

memajukan kualitas pendidikan, khususnya dalam memvisualisasikan konsep-
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konsep yang kompleks. Sebagai upaya tindak lanjut kedepannya, kami berharap 

implementasi Aplikasi Assemblr Edu dan kartu AR ini dapat menjadi inspirasi bagi 

guru lain untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, sehingga 

meningkatkan kualitas pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang dan meteri 

matematika lainnya. 

 

SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan implementasi Aplikasi 

Assemblr Edu berbantuan kartu AR telah berhasil dilaksanakan dengan baik di SMP 

Negeri 19 Singkawang. Berdasarkan hasil observasi, interaksi siswa selama 

kegiatan, serta analisis data hasil tes dan kuesioner berupa angket respon siswa dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan kartu AR secara signifikan mampu meningkatkan 

keterlibatan dan kemampuan visual siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak 

pada materi bangun ruang. Aplikasi Assemblr Edu yang dipadukan dengan kartu AR 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, nyata, dan menyenangkan, 

sehingga mempermudah siswa dalam memvisualisasikan bentuk-bentuk bangun 

ruang dan hubungan spasial antar unsur bangun ruang. Respon positif juga diperoleh 

dari siswa dan guru yang menunjukkan bahwa inovasi teknologi ini memiliki potensi 

besar untuk diintegrasikan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi-

materi yang membutuhkan visualisasi kuat. Kegiatan ini juga memberikan wawasan 

baru bagi guru mengenai pemanfaatan teknologi AR sebagai alternatif media 

pembelajaran yang efektif dan menarik. 
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