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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented reality dengan
Assemblr Edu untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam pengelolaan dana kas kecil.
Metode penelitian menggunakan model ADDIE, yang terdiri atas (1) tahap analisis, (2) tahap desain, (3)
tahap pengembangan, (4) tahap implementasi, dan (4) tahap evaluasi. Hasil penelitian adalah terciptanya
augmented reality yang memadukan elemen virtual dengan lingkungan nyata. Implikasi penelitian
menyoroti potensi augmented reality dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, namun masih
membutuhkan dukungan secara teknis dan infrastruktur yang memadai dalam pelaksanaannya. Integrasi
teknologi augmented reality (AR) dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.
Kata Kunci: Dana Kas Kecil, augmented reality, motivasi belajar

Abstract
The purpose of this research is to develop augmented reality-based learning media using Assemblr Edu to
enhance student motivation and understanding in managing petty cash funds The research method utilizes
the ADDIE model, consisting of (1) analysis stage, (2) design stage, (3) development stage, (4)
implementation stage, and (5) evaluation stage The research results indicate the creation of augmented
reality that combines virtual elements with the real environment. The implications of the study highlight
the potential of augmented reality in improving the quality of learning, but it still requires technical
support and adequate infrastructure in its implementation. The integration of augmented reality (AR)
technology in learning can improve student engagement and overall learning effectiveness.
Keywords: Petty Cash Fund, augmented reality, learning motivation

PENDAHULUAN
Seiring dengan berkembangnya teknologi yang masif digunakan dalam dunia pendidikan,

guru semakin dituntut untuk bisa menyajikan konten pembelajaran menggunakan media yang
berbasis teknologi terkini. Dalam konteks ini, teknologi augmented reality (AR) telah muncul
sebagai salah satu inovasi yang potensial untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa
(Batool, 2022; Hallmann et al., 2023). Augmented reality (AR) yang menggabungkan elemen
virtual dengan lingkungan nyata memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik. Teknologi ini dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang kompleks
melalui visualisasi dan interaksi yang lebih mendalam (Billinghurst & Dünser, 2021).

Penerapan teknologi augmented reality dalam pembelajaran masih terbatas, terutama
dalam bidang akuntansi, khususnya pada materi yang bersifat praktis seperti pengelolaan dana
kas kecil. Sejauh ini, integrasi augmented reality dengan pembelajaran akuntansi telah
dilakukan oleh Omar et al., (2023) yang terbatas pada pemahaman konsep dasar akuntansi saja.
Kemudian, pada penelitian yang dilakukan Hadi et al., (2022) terbatas pada materi mengenai
etika profesi akuntan saja, sehingga dapat dikatakan bahwa belum ada yang melakukan integrasi
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augmented reality pada materi dana kas kecil. Kompetensi mengelola dana kas kecil merupakan
keterampilan penting yang harus dimiliki oleh siswa, terutama bagi siswa yang berminat untuk
berkecimpung dalam bidang keuangan dan bisnis. Namun sayangnya, pembelajaran pada topik
mengelola dana kas kecil sering kali kurang menarik, menyebabkan rendahnya motivasi belajar
siswa. Berdasarkan penelitian oleh Churiyah & Sakdiyyah (2020) dan Suhendro et al., (2021),
banyak siswa yang merasa kesulitan dan kurang termotivasi dalam mempelajari materi
pengelolaan dana kas kecil karena pendekatan pembelajaran yang kurang interaktif dan tidak
relevan dengan teknologi yang mereka gunakan sehari-hari.

Urgensi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented reality muncul
dari kebutuhan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Motivasi belajar yang tinggi
berperan penting dalam proses pembelajaran, mempengaruhi tingkat partisipasi, keterlibatan
dan hasil belajar siswa (Arcipe & Balones, 2023; Kalita, 2023; J. Li & Xue, 2023). Augmented
reality dapat menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan memotivasi siswa melalui
interaksi yang lebih nyata dan mendalam. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
augmented reality dalam pendidikan dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa
secara signifikan (Chen et al., 2017).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
augmented reality yang dapat digunakan dalam pembelajaran kompetensi mengelola dana kas
kecil dan mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui
pengembangan media pembelajaran ini, diharapkan dapat memberikan solusi inovatif bagi
tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran akuntansi di Sekolah Menengah Kejuruan, serta
memberikan panduan praktis bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi augmented reality
dalam proses pembelajaran.

KAJIAN PUSTAKA
Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan salah satu hal yang mempengaruhi hasil belajar. Hal ini
disebabkan motivasi belajar merupakan faktor pendorong agar siswa secara aktif terlibat dalam
proses pembelajaran (Azzahra, 2022; Felea & Roman, 2022; Saleh et al., 2023). Pada dasarnya,
motivasi yang tinggi diperlukan untuk bisa tercapainya tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan (Mustofa et al., 2022). Motivasi belajar dapat tercipta sebab faktor intrinsik seperti
sikap, bakat dan minat maupun faktor ekstrinsik seperti guru, kurikulum, fasilitas pembelajaran
dan lingkungan belajar (Felea & Roman, 2022; Khaira & Hasanah, 2022). Faktor lain seperti
cita-cita, penghargaan, dan rasa keingintahuan juga penting (Azzahra, 2022). Sehingga
kaitannya dengan hasil belajar, siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung rajin
untuk mengerjakan tugasnya (Purnamasari et al., 2019). Studi menunjukkan bahwa motivasi
belajar yang tinggi memegang peran dalam peningkatan kinerja akademik siswa (Raysharie et
al., 2023; Wild & Neef, 2023). Sehubungan dengan beberapa hal tersebut, intervensi pendidik
turut memegang peran penting untuk bisa menumbuhkan motivasi belajar pada diri siswa.
Seperti halnya penelitian oleh Mustofa et al., (2022) bahwa kompetensi dan keterlibatan
profesor maupun guru sangat mempengaruhi keaktifan siswa.

Teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) merupakan teori yang
dikembangkan oleh John Keller, yang berfokus pada empat komponen utama dalam
meningkatkan motivasi belajar, yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan diri dan kepuasan.
Strategi pembelajaran dengan ARCS dapat meningkatkan motivasi belajar (Fitranti, 2020).
Kemudian, beberapa studi telah menerapkan pengembangan media pembelajaran yang
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didasarkan pada teori ARCS, seperti pada bidang desain media digital, ekonomi, olahraga,
maupun kewirausahaan. Studi-studi tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa
mengintegrasikan teknologi augmented reality ke dalam pengajaran dapat secara signifikan
meningkatkan konsentrasi, kepercayaam diri, motivasi dan tingkat kepuasan siswa (M. Li &
Ren, 2018; Mentari et al., 2016; Shahabani et al., 2022).

Pengelolaan Dana Kas Kecil
Kas kecil (Petty Cash) adalah uang kas yang disediakan untuk membayar

pengeluaran-pengeluaran yang jumlahnya relatif kecil dan tidak ekonomis jika dibayar dengan
cek (Suhendro et al., 2021). Pengeluaran yang relatif kecil misalnya pembelian perangko,
materai, pembayaran rekening listrik, telepon dan sebagainya (Suranti et al., 2016). Selain untuk
membayar pengeluaran-pengeluaran tersebut, kas kecil juga bertujua untuk membayar
pengeluaran yang sifatnya mendadak dan sebagai dana langsung untuk jenis-jenis pembayaran
yang tidak praktis apabila menggunakan cek (Wulandari & Khabibah, 2020). Pemegang dana
kas kecil disebut dengan kasir, yang akan bertanggung jawab terhadap pengelolaan dana kas
kecil tersebut selama periode tertentu. Dokumen yang digunakan dalam pengelolaan kas kecil
menurut Ma’rifah & Komariyah (2022) adalah sebagai berikut:

1. Kuitansi, merupakan bukti penerimaan uang yang ditandatangani oleh pihak penerima
2. Cek, merupakan surat perintah yang dibuat oleh pihak yang memiliki simpanan di bank

untuk membayar sejumlah dana kepada pihak yang namanya tertera dalam cek
3. Faktur, merupakan surat bukti pembelian atau penjualan secara kredit
4. Nota kontan, merupakan bukti transaksi adanya pembelian secara tunai
5. Bukti kas masuk, merupakan bukti transaksi yang dibuat oleh pemegang kas kecil yang

menyatakan bahwa telah diterima uang untuk pengisian kas kecil
6. Bukti pengeluaran kas kecil, merupakan bukti transaksi yang dibuat oleh pemegang kas

kecil terkait pengeluaran dana yang digunakan untuk pembayaran
7. Formulir pengajuan dana kas kecil, merupakan formulir yang diajukan untuk pengisian

kembali kas kecil
Dana Kas Kecil merupakan salah satu materi yang masuk dalam kurikulum

pembelajaran SMK Akuntansi Keuangan dan Lembaga. Berdasarkan modul pembelajaran
dengan judul “Modul Paket Keahlian Perbankan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)” materi
dana kas kecil yang dipelajari oleh siswa SMK mencakup konsep dasar dana kas kecil, prosedur
pengelolaan kas kecil, kemudian metode pencatatan kas kecil yang terdiri atas metode tetap dan
metode fluktuasi. Pengelolaan dana kas kecil mempengaruhi keuangan perusahaan dalam
beberapa hal secara signifikan, misalnya untuk pengeluaraan tertentu dalam jumlah yang relatif
kecil dan berulang, kemudian untuk sejumlah pengeluaran tak terduga. Pengelolaan kas kecil
memegang peranan atas kontrol penggunaan uang perusahaan untuk menghindari adanya
kerugian yang dapat timbul atas pengeluaran tidak sah (Podile et al., 2020; Yousef & Smirat,
2016).

Augmented Reality dalam Pembelajaran
Penggunaan AR (augmented reality) dalam pembelajaran bertujuan untuk

menghadirkan situasi nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif, dan menyenangkan
(Saykili, 2019; Zhao et al., 2020). Penelitian yang dilakukan oleh Pratama & Sukirman (2023)
menujukkan bahwa memvisualisasikan materi pembelajaran dalam objek 3D dapat membantu
pemahaman siswa menjadi lebih baik. Hal ini karena penggunaan augmented reality dapat
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meningkatkan keterlibatan, motivasi belajar dan kolaborasi dari siswa (Pegrum, 2021; Widiasih
et al., 2023). Penggunaan augmented reality dalam pembelajaran telah banyak dilakukan dari
waktu ke waktu serta dalam berbagai bidang pengetahuan, misalnya dalam pembelajaran
mengenai biodiversitas tanaman yang dilakukan oleh Ibrahim et al. (2022), kemudian dalam
bidang geografi mengenai sturktur bumi (Pratama et al., 2022) dan berbagai bidang lain seperti
kimia, biologi, militer, dan pastinya arsitektur (Aliim et al., 2023; Sulistianingsih, 2022). Sejauh
ini, integrasi augmented reality dalam pembelajaran akuntansi telah dilakukan oleh Omar et al.,
(2023) mengenai konsep atau teori akuntansi, Hadi et al., (2022) mengenai etika profesi
akuntan, dan Mulyono et al., 2021) mengenai akuntansi sektor publik.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (RnD) dengan tujuan

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam kompetensi mengelola dana kas kecil. Desain RnD
dipilih karena pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menghasilkan produk pendidikan
yang inovatif (Sugiyono, 2019), melalui serangkaian tahap sistematis yang meliputi analisis
kebutuhan, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.

Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini mengadaptasi model pengembangan
ADDIE, yaitu model pengembangan yang dapat digunakan untuk berbagai bentuk
pengembangan produk, seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, serta media pembelajaran dan bahan ajar (Pambudi & Isroah, 2017). ADDIE
sendiri merupakan akronim dari analysis, design, development, implementation dan evaluation.
Prosedur pengembangan media pembelajaran mengelola dana kas kecil berbasis augmented
reality sesuai dengan model pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (analysis)
Tahap pertama dalam model ADDIE adalah analisis kebutuhan. Tujuan dari tahap
analisis adalah untuk memahami secara mendalam kesulitan yang dihadapi siswa serta
kebutuhan khusus yang harus dipenuhi oleh media pembelajaran yang akan
dikembangkan (Faradila & Aimah, 2018). Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi
kebutuhan dan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran kompetensi mengelola dana
kas kecil. Data dikumpulkan melalui observasi kepada siswa. Hasil dari analisis
kebutuhan ini memberikan dasar yang kuat untuk tahap-tahap berikutnya dalam
pengembangan media pembelajaran.

2. Tahap Perancangan (design)
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap desain melibatkan perancangan konsep dan
spesifikasi media pembelajaran berbasis augmented reality. Pada tahap ini, peneliti
menentukan tujuan pembelajaran, konten yang akan disajikan serta fitur-fitur
augmented reality yang akan digunakan. Tahap desain ini mencakup pembuatan
storyboard dan tata letak elemen di setiap bagian untuk menggambarkan bagaimana
media pembelajaran akan diimplementasikan, serta skenario penggunaan yang akan
membantu siswa dalam memahami materi pengelolaan dana kas kecil dengan lebih
baik. Desain yang baik harus mencakup elemen-elemen visual dan interaktif yang dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Rofiqoh & Khairani, 2024).

3. Tahap Pengembangan (development)
Tahap pengembangan merupakan tahap dimana konsep dan desain yang telah dibuat
pada tahap sebelumnya direalisasikan menjadi produk nyata. Dalam penelitian ini,
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media pembelajaran dikembangkan menggunakan software Assemblr Edu. Assemblr
Edu adalah platform yang memungkinkan peneliti untuk membuat dan mengedit konten
augmented reality secara fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang
telah diidentifikasi. Proses pengembangan meliputi pembuatan objek 3D,
pengintegrasian elemen virtual dengan elemen nyata, serta pengujian awal media untuk
memastikan fungsionalitas dan interaktivitasnya. Prototipe yang dihasilkan kemudian
diuji coba secara terbatas pada sekelompok mahasiswa pendidikan akuntansi angkatan
2022 untuk mendapatkan umpan balik awal. Mahasiswa ini dipilih karena memiliki
latar belakang Pendidikan yang serupa dengan siswa SMK dalam hal kompetensi dasar
mengelola dana kas kecil. selain itu, mahasiswa tersebut telah mempelajari materi dana
kas kecil pada tingkat pendidikan sebelumnya, sehingga dapat memberikan pandangan
yang relevan mengenai efektivitas dan keterpahaman media pembelajaran yang
dikembangkan Umpan balik ini digunakan untuk melakukan revisi dan perbaikan pada
media pembelajaran sebelum diimplementasikan dalam skala yang lebih luas. Pengujian
awal ini penting untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
tidak hanya menarik dan interaktif, tetapi juga efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan suatu media pembelajaran materi mengelola dana kas kecil

yang berbasis augmented reality (AR) dengan menggunakan software Assemblr Edu. Tujuannya
adalah untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam kompetensi mengelola dana kas kecil.
Produk yang dihasilkan adalah sebuah barcode berisi keadaan nyata saat melakukan
pengelolaan dana kas kecil, barcode dapat dipindai menggunakan smartphone yang dimiliki
oleh siswa. Tampilan media pembelajaran ini terdiri atas 5 slide dengan rincian tampilan awal
yang memuat tujuan pembelajaran, kemudian halaman materi di slide 2 yang memuat
penjelasan terkait pengertian dana kas kecil dan apa pentingnya bagi perusahaan yang
ditayangkan melalui video, kemudian di slide ketiga terdapat sejumlah informasi lain terkait
dana kas kecil seperti istilah-istilah yang ada dalam materi serta karakteristik dan fungsi kas
kecil, selanjutnya di slide ketiga ada informasi terkait metode pencatatan dana kas kecil yang
terdiri atas metode imprest dan metode fluktuatif, terakhir di slide kelima ada penjelasan
mengenai prosedur pengelolaan dana kas kecil di perusahaan yang ditayangkan melalui video.

Gambar 1: Tampilan Awal Media Pembelajaran
Sumber: Rahma (2024)
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Gambar 2. Tampilan Materi dalam Media Pembelajaran
Sumber: Rahma (2024)

Umpan balik yang diperoleh dari uji coba terbatas menunjukkan bahwa mayoritas
mahasiswa merasa media pembelajaran berbasis AR ini menarik dan interaktif. Mereka
menyatakan bahwa penggunaan AR membantu mereka memahami konsep-konsep yang sulit
dengan lebih mudah dan membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Namun,
beberapa mahasiswa juga memberikan masukan mengenai beberapa hal teknis seperti kejelasan
video dan ukuran teks yang perlu diperbaiki. Berdasarkan umoan balik tersebut, dilakukan revisi
untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran, seperti memperbaiki video agar lebih jelas
dan menyesuaikan ukuran teks agar lebih mudah terbaca.

Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi augmented reality
(AR) dalam pendidikan memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
(Omar et al., 2023; Pambudi & Isroah, 2017; Widiasih et al., 2023). Guru perlu diberikan
pelatihan dan dukungan teknis untuk mengintegrasikan teknologi augmented reality (AR) dalam
pembelajaran. Pihak sekolah juga perlu memastikan ketersediaan infrastruktur teknologi, seperti
perangkat mobile dan koneksi internet untuk mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran
berbasis AR. Dengan demikian, inovasi ini dapat berkontribusi secara signifikan terhadap
peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. Berikut ini merupakan tampilan antar muka dari
produk augmented reality yang dihasilkan:

SIMPULAN
Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented reality

(AR) menggunakan software Assemblr Edu untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman
siswa dalam kompetensi mengelola dana kas kecil. Produk yang dihasilkan didasarkan pada
prosedur model ADDIE sebagai kerangka pengembangan yang meliputi analisis kebutuhan
yang mendalam, desain yang matang serta pengembangan yang sistematis. Temuan ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya bahwa augmented reality (AR) dapat meningkatkan interaktivitas
dan keterlibatan siswa dalam proses belajar, yaitu dalam penelitian yang telah dilakukan oleh
(Arcipe & Balones, 2023; Billinghurst & Dünser, 2012; Chen et al., 2017; Kalita, 2023; J. Li &
Xue, 2023). Dengan demikian, integrasi teknologi augmented reality (AR) dalam pembelajaran
memiliki potensi besar untuk mengatasi masalah motivasi dan pemahaman siswa.
Pengembangan media pembelajaran mengelola dana kas kecil ke depannya diharapkan dapat
menambah unsur interaktivitas berupa soal latihan. Implementasi yang lebih luas, perlu ada
dukungan teknis dan infrastruktur yang memadai. Guru juga harus diberikan pelatihan untuk
mengoptimalkan penggunaa media berbasis augmented reality ini. Secara keseluruhan,
penelitian ini memberikan kontribusi bagi pengembangan media pembelajaran inovatid yang
relevan dengan kebutuhan dan perkembangan teknologi saat ini.
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