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ABSTRAK 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran berupa media Up & Down AR Game berbasis augmented 
reality pada pembelajaran matematika materi bangun datar untuk kelas IV 
sekolah dasar. Responden dalam pengembangan ini terdiri dari satu dosen 
ahli materi, satu dosen ahli media, satu dosen ahli desain pembelajaran, guru 
kelas IV sekolah dasar, dan peserta didik kelas IV sekolah dasar yang 
berjumlah 3 peserta didik pada tahap one-to-one. Metode penelitian yang 
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 
menggunakan model ASSURE. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah wawancara dan kuesioner. Hasil uji coba pengembangan media Up & 
Down AR Game kepada para ahli diperoleh nilai rata-rata 96,9% untuk ahli 
materi, 97,7% untuk ahli media, dan 100% untuk ahli desain pembelajaran. 
Hasil uji coba one-to-one mendapatkan nilai rata-rata 97,9%. Hal ini 
menunjukkan bahwa media Up & Down AR Game masuk ke dalam kategori 
sangat baik sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
materi bangun datar. 

Kata Kunci : Media Up & Down AR Game, Augmented Reality, Bangun 
Datar, ASSURE. 
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ABSTRACT 

This research aims to produce learning media in the form of Up & Down AR 
Game which based on augmented reality technology. The Up & Down AR 
Game can be used for the 4th grade elementary school student in their math 
lesson, specifically in two-dimentional figure chapter. Participants in this 
research are one material expert lecturer, one media expert lecturer, one 
learning design expert lecturer, 4th grade elementary school teacher, and 
three 4th grade elementary school students on one-to-one session. The 
research method used in this study is research and development (R&D) with 
ASSURE model. The data collection technique used in this study are 
questionnaire and interview. The mean score from try out of Up & Down AR 
Game is 96.9% on material expert, 97.7% on media expert, and 100% on 
learning design expert. The mean score from one-to-one try out is 97.9%. It 
shows that Up & Down AR Game media fit into the very good category and 
can be used on math learning, especially in two-dimentional figure chapter. 

Keywords : Media Up & Down AR Game, Augmented Reality, Two-
Dimentional Figure, ASSURE. 
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