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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran adalah sarana yang dirancang untuk mendukung
kegiatan belajar mengajar. Menurut (Muriani et al., 2023) Media pembelajaran
didefinisikan sebagai sarana pembelajaran yang menggunakan alat untuk
memudahkan penyamapaian materi ketika mengajar. Media pembelajaran
memiliki fungsi sebagai pembawa informasi yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi pelajaran. Menurut (Nasution et al., 2024) Fungsi media
pembelajaran memegang peran krusial sebagai sumber informasi utama bagi
siswa disampaikan oleh guru, sehingga proses penyampaian materi menjadi
lebih efektif dan siswa mampu memahami pelajaran lebih baik. Guru pada
penyampaian materi ketika mengajar belum menerapkan media pembelajaran
yang efektif, menyebabkan siswa kurang paham dalam materi yang
disampaikan. Menurut (Mukti et al., 2024) Faktor siswa dalam kesulitan belajar
yaitu guru belum bisa menyesuaikan dalam penerapan media pembelajaran
dengan kebutuhan siswa, sehingga menghambat pemahaman materi secara
mendalam. Guru sebagai fasilitator dituntut untuk cermat memilih jenis media
pembelajaran yang selaras dengan kondisi kelas dan materi yang akan
disampaikan. Pemilihan media pembelajaran yang tepat selain mempermudah
guru dalam menyajikan materi pembelajaran juga berfungsi sebagai wadah
dalam menarik perhatian siswa saat menerima pelajaran. Menurut (Fadilah et
al., 2023) Seorang guru tetap harus mampu menyesuaikan media pembelajaran
yang selaras pada materi spesifik dan kebutuhan siswa.

Perkembangan media pembelajaran berjalan  beriringan dengan
perkembangan teknologi. Menurut (Nirmala et al., 2023) munculnya kemajuan
teknologi tentu memberikan dampak dalam pembelajaran termasuk
perkembangan media pembelajaran. Proses pembelajaran telah mengalami
perubahan dari awalnya bermodalkan menulis dan mendengar sampai ke masa
pembelajaran menggunakan handphone, laptop, bahkan dunia digital. Menurut

(Zahra & Yunisrul, 2024) Kemajuan teknologi membawa dampak terhadap
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dunia pendidikan untuk terus beradaptasi guna mendukung upaya peningkatan
kualitas pendidikan. Guru dituntut untuk tidak hanya menguasai mata
pelajaran, tetapi harus mahir menggunakan teknologi untuk mengajar.
Teknologi yang baru-baru ini diterapkan dalam dunia pendidikan khususnya
media pembelajaran adalah Augmented Reality (AR). Menurut (K. Anggraeni
& Putra, 2024) Augmented Reality (AR) ialah teknologi yang menyatukan
dunia nyata dengan konten digital. Augmented Reality (AR) bisa menambahkan
gambar, video, atau objek 3D ke dalam lingkungan sekitar.

Penggunaan Augmented Reality (AR) menawarkan media pembelajaran
sebagai pendekatan inovatif untuk memberikan cara baru dalam proses
pembelajaran. Siswa mampu melihat dan berinteraksi langsung dengan objek
atau materi pembelajaran. Augmented Reality (AR) memiliki potensi dalam
media pembelajaran sangat besar,karena mampu menjadikan proses belajar
lebih mudah dipahami dan lebih jelas. Menurut (Yusup et al., 2023) Augmented
Reality (AR) memberikan cara baru yang lebih efektif untuk pembelajaran.

Augmented Reality (AR) memberikan kelebihan pada media pembelajaran
yaitu, menjadikan siswa memahami materi pembelajaran lebih baik, siswa
termotivasi dalam proses pembelajaran, serta siswa dapat mensimulasikan
objek pembelajaran berbentuk 3D sehingga menjadikan proses pembelajaran
lebih menarik. Menurut (R. Anggraeni et al., 2024) Augmented Reality (AR)
memiliki kelebihan pada penggunaan media pembelajaran yaitu, visualisasi
objek virtual yang menarik karena memiliki dimensi yang berwujud 3D, media
pembelajaran Augmented Reality (AR) menjadikan proses pembelajaran
menjadi menyenangkan karena bisa belajar dengan proyeksi yang dihasilkan
secara nyata, dan meningkatkan ketertarikan siswa dan menumbuhkan minat
belajar siswa. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) tentu juga
memiliki kekurangan dalam penggunaannya. Kekurangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) yaitu, bentuk 3D mudah berubah ditampilan gambar
tersebut, membutuhkan memori yang tidak sedikit dalam penggunaan, dan
membutuhkan jaringan sebagai penunjang pengoperasian media pembelajaran
Augmented Reality (AR). Menurut Ilmawan Mustagim, dkk mengatakan bahwa

Augmented Reality (AR) pada media pembelajaran memiliki kekurangan yang
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menghambat proses pembelajaran seperti, kurangnya keahlian guru dalam
mengintegrasikan media pembelajaran Augmented Reality (AR), dan
membutuhkan sumber internet yang besar dalam menunjang kelancaran
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) (Hairuddin, 2024).

Aplikasi yang tersedia pada Augmented Reality (AR) begitu banyak jenisnya
salah satu jenisnya ialah aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu merupakan
platfrom yang bisa menciptakan berbagai konten berbentuk 3D. Menurut
(Annisa et al., 2024) Assemblr Edu merupakan aplikasi yang dirancang agar
siswa merasakan pembelajaran yang menggabungkan elemen dari dunia nyata
dengan dunia virtual berbentuk 3D. Guru dapat memanfaatkan aplikasi Assemblr
Edu sebagai media pembelajaran dengan mudah menghidupkan ide-ide kreatif
pada bidang pendidikan. Assemblr Edu membawa media pembelajaran ke level
yang baru dengan memungkinkan siswa dapat berinteraksi langsung dengan
materi pembelajaran. Menurut (Iskandar et al., 2023) menyampaikan bahwa
aplikasi Assemblr Edu memberikan kesempatan bagi guru untuk merakit media
pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan menarik, sehingga dapat
meningkatkan minat belajar siswa.

Aplikasi Assemblr Edu tentu memiliki kelebihan dalam penggunaannya
yaitu, menampilkan visual yang menarik, menjadikan media pembelajaran yang
tidak membosankan, dan penggunaannya yang efisien. Menurut (Mutiara et al.,
2023) Assemblr Edu memiliki kelebihan sebagai media pembelajaran vyaitu,
kemudahan dalam menciptakan animasi, video, dan audio tanpa memerlukan
keterampilan pemrograman yang kompleks, aplikasi Assemblr Edu dirancang
agar mudah digunakan oleh siapapun, dan fitur yang tersedia pada aplikasi
Assemblr Edu mempermudah pengguna untuk menciptakan media
pembelajaran berbentuk 3D. Aplikasi Assemblr Edu juga memiliki kekurangan
dalam penggunaannya seperti, membutuhkan memori yang tidak sedikit dalam
penggunaan dan membutuhkan jaringan sebagai penunjang penggunaan.
Menurut (Sari et al., 2024) Assemblr Edu memiliki kekurangan seperti,
membutuhkan perangkat pendukung handphone yang dilengkapi dengan sensor
kamera agar aplikasi dapat berjalan secara optimal, serta koneksi internet yang

lambat atau tidak stabil dapat menyebabkan waktu pemuatan (loading) yang
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lama atau bahkan kegagalan dalam menampilkan elemen-elemen penting dari
aplikasi.

Mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia seringkali dianggap
sangatlah kompleks oleh siswa, sehingga proses pembelajaran tidak dapat
mencapai tujuan pembelajaran. Menurut (Syofian & Fauzi, 2021) Materi yang
membahas megenai sistem pencernaan manusia memiliki karakteristik yang
cukup rumit, sebab memuat beragam konsep abstrak dan sulit dipahami siswa
secara langsung. Berdasarkan hal tersebut, pemanfaatan media pembelajaran
Augmentd Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu akan menjadi relevan
karena keabstrakan dalam materi sistem pencernaan manusia dapat dijabarkan
lebih baik.

Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas VV SDN Pakis V Surabaya
pada tanggal 23 Oktober 2024, terungkap informasi bahwa guru kelas belum
menerapkan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi
Assemblr Edu. Hal tersebut membutuhkan penerapan media pembelajaran yang
mampu membantu guru menyajikan materi sistem pencernaan manusia dalam
mata pelajaran IPAS secara lebih menarik. Materi sistem pencernaan manusia
dipilih karena materi ini terstruktur dan gambar dapat diaplikasikan ke dalam
media Augmentend Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu yang dapat
dimunculkan ke dalam dunia nyata melalui perangkat handphone sehingga siswa
dapat melihat dan mempelajari materi sistem pencernaan manusia dalam
berbagai sisi.

Melalui hasil penjelasan diatas, peneliti memutuskan untuk melakukan
penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented
Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu Pada Pembelajaran IPAS Kelas V
SDN PAKIS V SURABAYA”. Dengan adanya media pembelajaran tersebut
diharapkan bisa menjadi pilihan bagi guru untuk menyampaikan materi
pembelajaran lebih menarik.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari uraian latar belakang yang telah dipaparkan, maka

identifikasi masalah yaitu :
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1. Guru kelas V belum memanfaatkan menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata
pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia.

2. Kurangnya motivasi siswa terhadap proses pembelajaran sehingga

merasa bosan dan menjadikan proses pembelajaran kurang efektif.

C. Pembatasan Masalah

Melalui hasil masalah yang telah diidentifikasi, penelitian ini memiliki
batasan-batasan permasalahan yang perlu diperhatikan. Media pembelajaran
yang dikembangkan pada penelitian ini dirancang dengan menerapkan
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Penggunaan aplikasi
Assemblr Edu hanya dapat dijalankan dalam perangkat dengan dukungan
sistem operasi handphone. Ruang lingkup pada penelitian ini difokuskan untuk
mata pelajaran IPAS khususnya materi sistem pencernaan manusia siswa kelas
V SDN Pakis V Surabaya.

D. Rumusan Masalah

Latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, penelitian

ini berfokus pada rumusan masalah yaitu :

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran IPAS
materi sistem pencernaan manusia kelas VV SDN Pakis V Surabaya?

2. Bagaimana keefektifitasan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran IPAS materi sistem
pencernaan manusia kelas VV SDN Pakis V Surabaya?

E. Tujuan Pengembangan

Tujuan pengembangan dari penelitian ini ialah untuk mencapai beberapa hal

yaitu :

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada
pembelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia yang
dilakukan pada kelas VV SDN Pakis V Surabaya.
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2. Untuk mengetahui keefektifitasan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran IPAS

pada materi sistem pencernaan manusia kelas VV SDN Pakis V Surabaya.

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan

Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian yaitu sebegai berikut:

1. Mendesain card pada materi sistem pencernaan manusia.

2. Aplikasi Assemblr Edu digunakan untuk menjadikan gambar berbentuk
3D dan memiliki visualisasi yang lebih realistis.

3. Barcode digunakan untuk representasi visual dari data yang dapat dibaca
oleh mesin seperti handphone untuk dapat memudahkan pindai didalam
perangkat.

4. Handphone digunakan sebagai alat yang membantu dalam berjalannya

penggunaan aplikasi Assembir Edu.

G. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini mengharapkan mampu memberikan pengaruh pada dampak
positif, baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu berpotensi
meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Manfaat secara praktis yang
diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. bagi peneliti, pengembangan produk media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu ini akan memperkaya
pengetahuan serta wawasan bagi peneliti.

2. bagi siswa, dapat belajar dengan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu sehingga dapat memotivasi siswa
dan proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Pada mata pelajaran IPAS
siswa akan memiliki peningkatan dalam proses pembelajaran.

3. bagi guru, media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi
Assemblr Edu diharapkan dapat mendorong guru untuk selalu menggali
kreativitas diri dalam memanfaatkan teknologi yang relevan sehingga
menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan menarik minat

belajar siswa.
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4. bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadikan referensi dalam
pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu, sehingga memperluas wawasan sekolah dalam

inovasi pembelajaran.

H. Asumsi Pengembangan

Penelitian ini memberikan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu untuk mewujudkan pengalaman
belajar yang lebih inovatif, efektif, dan mendalam kepada siswa. Penggunaan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu
diharapkan siswa tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran, tetapi juga memotivasi siswa untuk belajar melalui visualisasi 3D
yang diterapkan pada mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia
yang realistis, meningkatkan rasa keingintahuan terhadap materi yang sedang
diberikan, dan proses pembelajaran lebih efektif.

Hadirnya media pembelajaran Augmented Reality (AR) memiliki manfaat
yaitu, memberikan dampak positif dengan meningkatnya motivasi belajar
siswa, memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dan materi
pembelajaran yang diajarkan oleh guru, serta mengembangkan kemampuan
visualisasi siswa terhadap mata pelajaran. Elemen visual dan interaktif yang
menarik, media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi
Assemblr Edu dapat menyederhanakan materi yang rumit menjadikan lebih
mudah, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif, relevan, dan
sesuai dengan kebutuhan pendidikan.

I. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Media pembelajaran ialah perangkat pendukung yang secara khusus
dirancang untuk membantu pelaksanaan proses pembelajaran.
2. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia
nyata bersama elemen-elemen virtual dalam bentuk gambar yang
diperoleh oleh handphone, sehingga menciptakan pengalaman interaktif

secara real time.
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3. Aplikasi Assemblr Edu merupakan aplikasi berbasis teknologi
Augmented Reality (AR) yang dirancang khusus untuk mendukung
proses pembelajaran secara interaktif di dunia pendidikan.
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BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut (Salsabila et al., 2024) Media pembelajaran ialah komponen
krusial dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran menjadi alat
sebagai sumber belajar yang mendukung guru untuk memperluas
pemahaman siswa terhadap materi dengan menerapkan berbagai jenis media
pembelajaran yang telah dirancang untuk menyajikan materi agar mudah
dipahami siswa.

Media pembelajaran berperan penting untuk mendukung komunikasi dan
interaksi antara guru dan siswa pada kegiatan belajar mengajar.
Menggunakan media pembelajaran menciptakan suasana pada proses
pembelajaran menjadi interaktif, sehingga dapat menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan.

2. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut (Nada et al., 2024) Media pembelajaran memiliki berbagai
manfaat yang untuk mendukung proses pendidikan. Beberapa manfaat
utama dari pemanfaatan media pembelajaran antara lain :

a. Menggunakan media pembelajaran, penyampaian materi menjadi
seragam, sehingga semua siswa dapat menerima informasi yang sama
tanpa adanya perbedaan yang signifikan.

b. Media pembelajaran membantu membuat proses penyampaian materi
menjadi jelas dan mudah dicerna oleh siswa, sekaligus meningkatkan
daya tarik pembelajaran, sehingga siswa lebih termotivasi pada proses
belajar mengajar.

c. Penggunaan media pembelajaran memungkinkan terjadinya interaksi
yang lebih baik antara guru dan siswa, serta antara siswa dengan
materi pembelajaran, sehingga menciptakan suasana belajar yang

lebih dinamis dan partisipatif.
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d. Menggunakan media pembelajaran, proses pembelajaran dapat
dilakukan dengan lebih efisien, baik dari segi waktu yang digunakan
maupun tenaga yang diperlukan oleh guru dan siswa.

e. Pemilihan dan penrapan media pembelajaran yang tepat membantu
siswa memahami materi secara optimal, sehingga meningkatkan
kualitas hasil belajar siswa.

Pemanfaat media pembelajaran berkontribusi pada tercapainya tujuan

pembelajaran. Penerapan media pembelajaran mampu meningkatkan
kemampuan siswa, serta media pembelajaran sebagai penunjang kelancaran

seluruh proses belajar mengajar.

3. Jenis Media Pembelajaran
Menurut (Nabila et al., 2024) Media pembelajaran memiliki acuan pada
sarana yang dipakai untuk menyampaikan informasi. Media pembelajaran
dalam konteks edukasi, penggunaanya dapat mengoptimalkan dan membuat
proses pembelajaran lebih menarik. Berikut adalah beragam jenis media
pembelajaran :
a. Media Pembelajaran Audio
Menurut (Shawmi et al., 2023) Media audio merupakan jenis media
yang menyampaikan pesan melalui suara.
b. Media Pembelajaran Visual
Menurut Pujilestari & Susilo, Media visual adalah alat yang
digunakan untuk menampilkan berbagai hal yang dapat dilihat oleh indra
penglihatan. Dalam konteks pembelajaran media visual memiliki
berbagai manfaat yaitu, mampu menghadirkan berbagai bentuk
representasi visual seperti foto, bagan, dan gambar yang relevan dengan
materi yang sedang diajarkan. (Nabila et al., 2024)
c. Media Pembelajaran Audio-Visual
Menurut Firmandani, media audio-visual merupakan campuran antara
elemen audio (suara) dan visual (gambar), sehingga sering disebut
sebagai media pandang-dengar. Media ini dalam menyampaikan materi
pembelajaran dapat lebih menyeluruh dan efektif, karena mampu

menghadirkan pengetahuan dengan cara yang menarik dan mudah

10

Page 21 of 72 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3289926299



z"-.l turnltln Page 22 of 72 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3289926299

dicerna. Menggabungkan elemen suara dan gambar menjadikan media
audio-visual menciptakan pengalaman belajar lebih interaktif dan
mendalam bagi siswa. Media audio-visual dapat berfungsi sebagai
pengganti peran guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Guru
dapat beralih peran menjadi fasilitator yang mendukung dan
membimbing siswa selama proses pembelajaran.

d. Media Pembelajaran Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) ialah media pembelajaran berteknologi
canggih yang dirancang untuk menyajikan pengalaman belajar yang
inovatif. Augmented Reality (AR) memungkinkan pengguna untuk
melhiat objek 3D seolah berada langsung pada dunia nyata. Media
pembelajaran Augmented Reality (AR) menjadikan benda-benda maya
dapat diintegrasikan ke lingkungan nyata secara langsung dan
menampilkannya secara real-time. Media pembelajaran Augmented
Reality (AR) tidak hanya memperkaya pembelajaran dengan elemen
visual yang menarik, tetapi membantu siswa memahami konsep atau
objek rumit melalui cara lebih nyata dan mudah dicerna.

Jenis media pembelajaran memungkinkan digunakan pada kegiatan
belajar mengajar berlangsung dengan memberikan media pembelajaran
yang menyesuaikan kebutuhan siswa. Jenis media pembelajaran yang
bervariatif membuat para guru dapat bervariasi dalam memberikan media
pembelajaran agar menjaga motivasi siswa, mencegah kebosanan selama
proses belajar siswa, sehingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran

secara optimal.

B. Augmented Reality (AR)
1. Pengertian Augmented Reality (AR)

Menurut (Syahputra et al.,, 2024) Augmented Reality (AR) adalah
teknologi yang dapat menggabungkan objek virtual 2D dan 3D dalam
lingkungan nyata 3D dan menampilkan objek virtual tersebut secara real
time. Berbeda dengan realitas virtual yang benar-benar menciptakan
lingkungan baru, Augmented Reality (AR) justru menambahkan atau

melengkapi informasi. Objek virtual ini dapat menampilkan suatu informasi
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yang diberikan akan tetapi tidak dapat dilihat oleh penggunanya. Hadirnya
Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran cocok digunakan
untuk proses belajar menggabungkan kedalam lingkungan nyata.

Menurut (Nababan et al., 2024) Augmented Reality (AR) ialah teknologi
yang mengintegrasikan objek nyata dengan elemen virtual dalam satu
lingkungan yang sama dalam penggabungan tersebut terjadi secara langsung
dan real-time. Augmented Reality (AR) dirancang sedemikian rupa sehingga
perpaduan antara dunia nyata dan dunia maya menjadi terintegritas dengan
baik.

Menurut (Ernawati et al., 2024) Augmented Reality (AR) ialah teknologi
menggabungkan objek 3D dengan dunia nyata. Penggunaan Augmented
Reality (AR) sangat mendukung dalam mempermudah konsep-konsep yang
bersifat abstrak, hal ini sangat relevan dengan pola pikir konkret yang
dimiliki oleh anak-anak usia sekolah dasar.

Augmented Reality (AR) sebagai teknologi dapat mengabungkan dunia
nyata dan konten digital seperti, teks, gambar, dan video. Augmented Reality
(AR) memiliki tiga ciri khas yaitu, memadukan elemen nyata dan virtual,
interaksi real-time dengan pengguna, dan terdaftar dalam ruang 3D.
Augmented Reality (AR) juga merupakan teknologi yang memungkinkan
pengguna untuk dapat melihat dan berinteraksi seolah-olah teknologi
tersebut menjadi bagian dari lingkungan fisik mereka. Augmented Reality
(AR) berperan penting dalam melatih kemampuan berfikir Kkritis siswa,
integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dalamkegiatan belajar
mengajar, juga menjadi salah satu bentuk penerapan teknologi modern di
bidang pendidikan yang mendikung pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan efektif.

2. Jenis Augmented Reality (AR)
Augmented Reality (AR) memiliki jenis yang berdasarkan cara kerjanya

ada dua yaitu :
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a. Marker-less Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) jenis ini memungkinkan para pengguna
untuk menampilkan model 3D tanpa harus lagi menggunakan marker.
Menurut (Lesmana et al., 2021) Marker-less Augmented Reality (AR) adalah
metode penggunaannya tidak memakai marker untuk dapat menampilkan

elemen digital dalam hal ini.

4 a
o 2 LN

Scan QR Code Give Camyr'a‘ %‘ermission
M
~
£ _ 2
View in AR L Y )
<4

Gambar 2. 1 Marker-less Augmented Reality (AR)
b. Marker-based Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) jenis ini sudah cukup lama dikenal. Sistem
pada Augmented Reality (AR) ini membutuhkan penanda yang dapat
dianalisis untuk mampu membentuk Augmented Reality (AR), penanda
itulah yang disebut dengan marker. Menurut (Rahmadhani et al., 2024)
Metode ini dikenal sebagai Marker-based. Marker-based Augmented
Reality (AR) ini memanfaatkan marker, yaitu suatu penanda khusus yang
memungkinkan sistem untuk mendeteksi dan mengenali objek atau
gambar tertentu. Pada objek atau gambar setelah dikenali, sistem akan
memproyeksikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara

13
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terintegrasi. Marker ini berfungsi sebagai acuan utama bagi sistem untuk

menentukan posisi dan orientasi objek virtual yang ditampilkan.

B A
og, 2 N

URL
Scan QR Code Give Camera Permission
~ N
v
R {
o S the Uni Mark
T can the Urique Marker

Gambar 2. 2 Marker-based Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) tentu mempunyai jenis pengembangan
didalamnya untuk dapat digunakan sesuai kebutuhan dengan
mempertimbangkan efektifitasnya. Jenis Augmented Reality (AR) telah
mempunyai dua jenis yang dapat berkembang dengan efisien, sehingga
jenis Augmented Reality (AR) tentunya berguna dalam diterapkannya

pada pengembangan media pembelajaran.

3. Cara Kerja Augmented Reality (AR)

Menurut (Asari & Hufron, 2023) Cara kerja Augmented Reality (AR)
yaitu beroperasi dengan mengandalkan deteksi sensor khususnya melalui
marker. Pada penggunaan kamera yang sudah dikalibrasi untuk dapat
mengenali marker yang telah ditentukan. Kamera dapat mendeteksi dan
merekam pola pada marker, sistem akan memverifikasi kecocokan marker
tersebut dengan database yang tersedia. Penggunaan marker yang terdeteksi
tidak singkron pada database, maka informasi dari marker tersebut tidak
dapat diproses. Penggunaan pada kamera jika berhasil menemukan marker
yang sesuai, maka informasi dari marker tersebut dapat digunakan untuk
memvisualisasikan dan menampilkan objek 3D atau animasi yang telah

disiapkan.
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Gambar 2. 3 Cara Kerja Augmented Reality (AR)

Penerapan Augmented Reality (AR) perlu adanya komponen penting
seperti, kamera sebagai pendeteksi, perangkat monitor sebagai tampilan,
perangkat pelacak yang dapat memungkinkan interaksi objek virtual, dan
memerlukan komputer atau handphone untuk dapat menjalankan program
Augmented Reality (AR).

Cara kerja Augmented Reality (AR) menjadikan peningkatan
penggalaman dan wawasan bagi penggunanya, serta Augmented Reality
(AR) berkontribusi terhadap kemajuan pada bidang pendidikan yang
menyajikan berbabagai materi secara lebih inovatif dan mudah dipahami.
4. Kelebihan Augmented Reality (AR)

Menurut (Mardiana & Abidin, 2024) Augmented Reality (AR) memiliki
kelebihan pada media pembelajaran berbasis teknologi yaitu :

a. Meminimalisir terjadinya miskonsepsi siswa yang tidak bisa

memvisualisasikan suatu materi.

b. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) membuat siswa mampu
melihat suatu objek seperti aslinya namun dalam bentuk virtual.

c. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) mampu memberikan
keunggulan minat belajar siswa serta proses pembelajaran lebih bisa
tersampaikan dengan baik.

d. Augmented Reality (AR) mampu menampilkan gambar secara virtual
dan objek menjadi 3D yang menampilkan pada handphone sehingga
menggunakan Augmented Reality (AR) dapat menjadikan
pembelajaran lebih interaktif karena siswa dapat terlibat dalam proses

pembelajaran.
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Menurut (Trikotama et al., 2024) Augmented Reality (AR) memiliki
kelebihan agar dimanfaatkan pada dunia pendidikan, terutama sebagai
media pembelajaran yang mampu memberikan dampak positif dan
signifikan pada proses belajar mengajar kepada para siswa. Augmented
Reality (AR) tidak hanya melibatkan siswa, tetapi juga memperkaya
pengalaman belajar dengan menghadirkan visualisasi yang interaktif dan
mendalam, sehingga materi yang diberikan dari guru lebih dan menarik
perhatian para siswa.

Menurut (Nugroho et al., 2024) media pembelajaran Augmented Reality
(AR) mempunyai kelebihan pada pendidikan. Kelebihan tersebut sebagai
nilai positif dalam menggunakannya pada saat proses pembelajaran. Berikut
ini kelebihan Augmented Reality (AR) :

a. Penggunaan Augmented Reality (AR) pada proses pembelajaran media
pembelajaran  mempunyai  keunggulan dalam  memunculkan
pemahaman siswa terhadap konsep yang abstrak pada isi materi.

b. Melalui visual yang berbentuk 3D yang interaktif, siswa dapat melihat
bentuk media pembelajaran dari berbagai arah sesuai keinginan
mereka.

c. Siswa memiliki pengalaman belajar yang membuat mereka mudah
mengingat dan mencerna konsep yang diajarkan, karena para siswa
terlibat secara langsung dalam proses eksplorasi objek.

Memanfaatkan kelebihan Augmented Reality (AR) dalam proses
belajar mengajar menjadikan kegiatan pembelajaran lebih efektif, waktu
yang digunakan lebih efisien, dan para siswa dalam belajar menjadi

menyenangkan.

5. Kekurangan Augmented Reality (AR)

Menurut (Rita & Guspatni, 2024) menjelaskan bahwa meskipun
Augmented Reality (AR) memiliki kelebihan bisa diterapkan dalam proses
pembelajaran, akan tetapi Augmented Reality (AR) juga memiliki
kekurangan yang dapat menghambat proses pembelajaran seperti :

a. Kendala terkait keterbatasan akses, seperti jaringan internet yang tidak

memadai atau perangkat keras yang belum mendukung.
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b. Pelatihan bagi guru serta keterampilan teknis yang diperlukan sering
kali menjadi hal yang kurang diperhatikan, sehingga menghambat
kemampuan para guru untuk memanfaatkan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) secara optimal.

c. Biaya implementasi awal dan pemeliharaan jangka Panjang sering
kali menjadi beban yang signifikan bagi institusi pendidikan.

d. Aspek keamanan data dan privasi pengguna juga menjadi perhatian
yang penting, terutama dalam melindungi informasi sensitif siswa.

e. Integrasi Augmented Reality (AR) dengan kurikulum yang berlaku
dapat menjadi tantangan karena memerlukan penyesuaian yang
menyeluruh.

f. Tandarisasi dalam penggunaan Augmented Reality (AR) sulit dicapai,
mengingat keberagaman kebutuhan dan kondisi di berbagai lembaga
pendidikan.

g. Tidak semua perangkat, terutama handphone memiliki kemampuan
teknis yang memadai untuk menjalankan aplikasi pembelajaran
Augmented Reality (AR), sehingga membatasi akses bagi Sebagian
siswa dan guru.

Menurut (Haryani et al., 2024) Media pembelajaran Augmented Reality

(AR) tentu memiliki kekurangan dalam penggunaannya seperti :

a. Sensitif dengam adanya perubahan sudut pandangan terhadap
Augmented Reality (AR).

b. Pembuat belum terlalu banyak menggunakan

c. Membutuhkan ruang penyimpanan yang memadai pada peralatan
yang dipasang.

d. Membutuhkan adanya perangkat keras yang dapat mendukung proses
berjalannya Augmented Reality (AR) dengan baik.

Menurut (ldawati et al., 2024) Augmented Reality (AR) memiliki
beberapa kekurangan pada saat diterapkannya sebagai media pembelajaran.
Berikut ini ialah kekurangan Augmented Reality (AR) pada media
pembelajaran :
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a. Handphone tidak memadai dalam penggunaan Augmented Reality
(AR).
b. Keterbatasan Augmented Reality (AR) mencakup segala hal menjadi
pertimbangan yang penting dalam merancang materi pembelajaran.
c. Guru perlu memastikan penggunaan Augmented Reality (AR) pada
media pembelajaran tidak hanya inovatif secara visual, tetapi juga
relevan dalam mendukung tujuan pembelajaran secara efektif.
Augmented Reality (AR) pada media pembelajaran mampu diterapkan
pada proses pembelajaran tentunya memiliki nilai kelebihan dan
kekurangan. Guru harus dapat meminimalisir adanya kekurangan yang akan
menjadi kendala dalam proses pembelajaran. Kekurangan dalam Augmented
Reality (AR) pada media pembelajaran masih mempunyai memiliki potensi
besar jika direncanakan sangat baik dan digunakan dengan bijak agar

tercapainya tujuan pembelajaran.

6. Perangkat Pengembangan Augmented Reality (AR)
Menurut (Leliavia, 2023) Proses pembuatan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) dapat dilakukan melalui berbagai tahapan yang
disesuaikan dengan perangkat lunak (software) yang dipilih untuk
mengembangan teknologi tersebut. Pilihan perangkat lunak (software) yang
digunakan sangat beragam dan masing-masing memiliki fitur serta
keunggulan tersendiri dalam mendukung penciptaan media pembelajaran
berbasis teknologi Augmented Reality (AR). Perangkat lunak (software)
yang sering dimanfaatkan untuk pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi Augmented Reality (AR) antara lain :
a. Vuforia
Vuforia dikenal karena kemampuannya dalam pengenalan objek.

b. Google Augmented Reality (AR) Core dan Apple Augmented Reality
(AR) MaxST
Perangkat lunak (software) tersebut dirancang khusus untuk perangkat

Android dan iOS serta MaxST dan Wikitude yang mendukung berbagai

fitur Augmented Reality (AR) seperti pelacakan objek dan lokasi.
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c. GeoGebra 3D
GeoGebra 3D dapat digunakan untuk membuat visualisasi berbasis
matematika.

d. Adobe Photoshop dan Blender 3D

Membantu dalam pembuatan setiap elemen-elemen grafis dan model
3D.

e. Unity 3D

Unity 3D ialah salah satu platform pengembangan game terkemukan
dan sering digunakan dalam menciptakan aplikasi Augmented Reality

(AR) yang interaktif.

f. Assemblr Edu

Aplikasi Assemblr Edu menawarkan solusi berbasis web yang
memudahkan pengguna dalam membuat konten Augmented Reality (AR)
tanpa memerlukan kemampuan teknis yang mendalam.

Pada penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan ialah media
pembelajaran berbasis aplikasi Assemblr Edu, termasuk kedalam jenis
media pembelajaran Augmented Reality (AR). Aplikasi dibuat untuk
berfungsi membuat gambar menjadi 3D dan pemodelan yang dibuat lebih

nyata dengan memanfaatkan Augmented Reality (AR).

C. Aplikasi Assemblr Edu

1. Pengertian Aplikasi Assemblr Edu

Menurut (Iskandar et al., 2023) Aplikasi Assemblr Edu adalah sebuah
platfrom pembelajaran berbasis internet yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran dengan cara yang inovatif. Aplikasi Assemblr Edu
memiliki fitur animasi berbentuk 3D yang interaktif, tentu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih inovatif, menyenangkan, dan mudah dicerna
oleh siswa maupun guru.

Menurut (Utami & Hasanah, 2023) Aplikasi Assemblr Edu merupakan
media pembelajaran yang secara efektif menerapkan kerangka kerja
Technological Pedagogical Content Knowledge dalam prosesnya. Aplikasi
Assemblr Edu memberikan penggunaannya secara visualisasi 3D dan

Augmented Reality (AR) yang memungkinan para siswa dapat merasakan
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pengalaman langsung dalam memahami materi secara leboh interaktif dan
realistis.

Menurut (Selindawati et al., 2024) menjelaskan bahwa aplikasi Assemblr
Edu ialah sebuah aplikasi yang inovatif yang dirancang agar menyediakan
lingkungan pembelajaran yang interaktif serta mendukung kreativitas para
siswa dan guru. Aplikasi Assemblr Edu memungkinkan pengguna untuk
merancang dan mengembangkan berbagai proyek kreatif dengan
memanfaatkan Augmented Reality (AR), sehingga membuat pengalaman
belajar yang menarik, mendalam, dan relevan dengan perkembangan
teknologi.

Aplikasi Assemblr Edu dirancang khusus untuk bidang pendidikan.
Aplikasi Assemblr Edu memiliki bermacam-macam kegunaan untuk
menghasilkan pengalaman belajar yang menarik, menyenangkan, dan

mudah dicerna oleh para siswa dan guru saat proses pembelajaran.

2. Fitur Aplikasi Assemblr Edu
Menurut Assemblr (2024) Aplikasi Assemblr Edu memiliki berbagai fitur
unggulan yang dirancang untuk mempermudah guru dan siswa. Berikut ini
adalah penjelasan rinci mengenai fitur-fitur tersebut :
a. Edu Kits
Assemblr Edu menyediakan ribuan alat peraga 3D interaktif yang bisa
langsung dipakai dalam proses belajar mengajar. Alat peraga tentunya
diliengkapi dengan berbagai informasi dan fitur interaktif yang
membantu membuat suasana belajar yang lebih hidup dan menarik
perhatian siswa.

/\I % AlatPeraga ) Topik (1) Panduas n o

Inspirasi Alat Peraga AR

mukan berbagal inspirasi alat peraga AR yang dapat di aplikasikan dalam pembelajaran d

las agar kelas menjadi lebih menarik dan interaktif

N/
i
L)
S\

They are sitting the chaw ?
: : %
W - .g L ﬁ
i | . . n
Preposisi

Flash Card: Indonesia Stuktur Lapisan Bumi Kubus Ajaib

Gambar 2. 4 Fitur Aplikasi Assemblr Edu (Edu Kits)
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b. Topics

Fitur ini menyediakan bahan ajar lengkap untuk beragam jenjang
pendidikan. Materi pembelajaran yang tersedia siap digunakan untuk
persentasi di depan kelas dan diperkaya dengan elemen visual 3D yang

membuat penyampaian pelajaran menjadi lebih menarik dan mudah

dipahami.
A 5.6
m =S i 3 2
Gambar 2. 5 Fitur Aplikasi Assemblr Edu (Topics)

c. Kelas

Fitur kelas memungkinkan pembelajaran secara daring, dimana guru
dapat membuat kelas virtual mereka sendiri. Dalam kelas ini, guru dapat
membagikan materi pelajaran, proyek-proyek yang dibuat di Assemblr
Edu, serta berbagai aktivitas lainnya yang mendukung interaksi antara

guru dan siswa.

Gambar 2. 6 Fitur Aplikasi Assemblr Edu (Kelas)
d. Editor
Fitur ini direncang khusus untuk guru agar mereka dapat membuat alat

peraga 3D sesuai kebutuhan pembelajaran. Editor ini dilengkapi dengan
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lebih dari 6000 objek 3D serta opsi untuk mengintegrasikan media
tambahan seperti audio, video, dan gambar. Fitur editor ini, guru
memiliki kebebasan untuk berkreasi dan menyesuaikam alat peraga

sesuai dengan materi yang diajarkan.

Assemblir EDU AR Editor

Gambar 2.7 Fitur Aplikasi Assemblr Edu (Editor)
e. Visual Code

Fitur ini menyediakan alat pemrograman berbasis visual yang
dirancang untuk memudahkan siswa dan guru dalam membuat proyek
interaktif seperti, game, kuis, dan animasi. Fitur ini memungkinkan
pengguna untuk menciptakan proyek tanpa memerlukan keterampilan
coding yang rumit, sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan

menyenangkan.

Apa itu Costum AR
Marker?

Pelajari cara memasukkan
Costum AR Marker untuk
proyekmu.

Gambar 2. 7 Fitur Aplikasi Assemblr Edu (Visual Code)

Aplikasi Assemblr Edu memiliki fitur-fitur yang memberikan solusi
inovatif untuk mendukung proses pembelajaran yang inovatif, modern, dan
sesuai pada kebutuhan perkembangan pendidikan. Aplikasi Assemblr Edu

dapat diterapkan untuk media pembelajaran berbasis teknologi kepada siswa
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agar dapat berinteraksi secara nyata dengan media pembelajaran, sehingga

proses pembelajaran berjalan dengan baik.

3. Kelebihan Aplikasi Assemblr Edu

Menurut (Erfan et al., 2024) Aplikasi Assemblr Edu memiliki kelebihan
menjadi sebuah platfrom yang sangat berharga dalam mendukung
perkembangan dunia pendidikan. Berikut ini kelebihan aplikasi Assemblr
Edu dalam bidang pendidikan :

a. Aplikasi Assemblr Edu berperan penting dalam memberikan
kontribusi terhadap terciptanya pengalaman belajar yang lebih
menrarik.

b. Menjadikan media pembelajaran yang interaktif.

c. Memenuhi kreativitas penggunaan media aplikasi Assemblr Edu,
sehingga dapat memunculkan ide-ide baru yang akan diterapkan
diproses pembelajaran dan mampu memenuhi kebutuhan para siswa
secara lebih optimal.

Menurut (Agustin & Wardhani, 2023) Assemblr Edu memiliki kelebihan
dalam aplikasinya. Kelebihan aplikasi Assemblr Edu dirancang untuk dapat
memudahkan bagi para penggunanya. Berikut ini kelebihan aplikasi
Assemblr edu :

a. Aplikasi Assemblr Edu dirancang untuk memerikan pengalaman

visual yang menarik melalui visualisasi berbentuk 3D.

b. Aplikasi Assemblr Edu tidak hanya menawarkan kemudahan dalam
mengakses berbagai fitur yang tersedia, tetapi juga memberikan
fleksibilitas bagi pengguna untuk menentukan versi gratis maupun
berbayar sesuai kebutuhan.

c. Dukungan teknologi yang memungkinkan akses melalui perangkat
handphone, Assemblr Edu menciptakan kemudahan dan kenyamanan
bagi para penggunanya dalam mengoptimalkan proses pembelajaran
kapanpun dan dimanapun.

Menurut (Lestari et al., 2023) Aplikasi Assemblr Edu memiliki kelebihan

dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran. Kelebihan aplikasi
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Assemblr Edu tentu memberikan hal yang positif pada saat digunakan.
Berikut ini ialah kelebihan dari aplikasi Assemblr Edu :

a. Aplikasi Assemblr Edu pada pengaplikasikannya untuk proses
pembelajaran dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan.

b. Aplikasi Assemblr Edu dapat memfasilitasi komunikasi yang lebih
efektif.

c. Aplikasi Assemblr Edu dirancang untuk dapat diakses melalui
perangkat handphone dan memberikan fleksibilitas kepada
penggunanya.

d. Aplikasi Assemblr Edu menawarkan kecanggihan teknologi yang
menarik secara visual dan menyajikan berbagai fitur yang mudah
diakses, sehingga penggunaannya menjadi lebih praktis dan
mendukung kelancaran kegiatan belajar mengajar bagi siswa maupun
guru.

Memanfaatkan kelebihan aplikasi Assemblr Edu  dalam proses
pembelajaran dapat menjadikan aplikasi tersebut menjadi alat yang sangat
relevan untuk dijadikan sebagai media pembelajaran dalam mendukung
pengajaran yang lebih modern, dinamis, dan sesuai dengan kebutuhan
dalam bidang pendidikan.

4. Kekurangan Aplikasi Assemblr Edu

Menurut (Manda Sari et al., 2024) Aplikasi Assemblr Edu meskipun
memiliki banyak kelebihan, tentu memiliki beberapa kekurangan yang perlu
diperhatikan. Berikut ini ialah kekurangan yang terdapat pada aplikasi
Assemblr Edu :

a. Fitur yang terdapat pada aplikasi Assemblr Edu yang ditawarkan
terkadang cukup sulit untuk digunakan, terutama bagi pengguna yang
belum terbiasa dengan teknologi tersebut.

b. Waktu pemuatan (loading) yang relatif lama saat mempersiapkan
materi dapat menjadi kendala, terutama ketika dibutuhkan efisiensi

waktu.
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c. Mengakses fitur-fitur yang lebih lengkap dan canggih, pengguna
diharuskan membeli paket berlangganan yang mungkin menjadi
beban tambahan bagi beberapa pengguna.

d. Aplikasi Assemblr Edu terkadang mengalami gangguan teknis, seperti
keluar masuk secara otomatis tanpa perintah pengguna yang dapat
mengganggu kelancaran dalam penggunaannya.

e. Aplikasi Assemblr Edu mengharuskan memiliki koneksi internet
untuk dapat digunakan, sehingga pengguna yang berada di area
dengan akses internet terbatas mungkin menghadapi hambatan dalam
memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu secara optimal.

Menurut (Suhati et al., 2023) Aplikasi Assemblr Edu memiliki beberapa
kekurangan yang perlu diperhatikan oleh penggunannya. Berikut ini ialah
kekurangan dalam aplikasi Assemblr Edu :

a. Ketergantungan pada koneksi internet yang membuat aplikasi

Assemblr Edu tidak dapat digunakan secara offline.

b. Tidak menyeluruhnya penerapan media pembelajaran berbasis
teknologi yang menerapkan aplikasi Assemblr Edu, sehingga
kurangnya pengenalan aplikasi tersebut.

Menurut (Kamila et al., 2024) Pada penggunaan aplikasi Assembr Edu
memiliki kekurangan dalam pemakaian, sehingga dapat memunculkan
kendala-kendala dalam penggunaan aplikasi tersebut. Berikut ini
kekurangan dalam aplikasi Assembr Edu yaitu :

a. Terdapat handphone siswa yang fitur audionya tidak berjalan dengan

baik selama menggunakan aplikasi Assemblr Edu.

b. Aplikasi Assemblr Edu tidak dapat diunduh oleh beberapa siswa
karena memori penyimpanan handphone siswa yang tidak
mencukupi.

Kekurangan yang terdapat pada aplikasi Assemblr Edu di dalam
penggunaan aplikasi tersebut tentu menjadi suatu kendala-kendala yang
harus selalu diperhatikan agar dapat meminimalisir adanya kendala tersebut
pada saat penggunaan. Kekurangan yang ada pada aplikasi Assemblr Edu

tentu hal yang biasa terjadi, akan tetapi sebagai pengguna aplikasi tersebut
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harus lebih bijak dalam penggunaannya sehingga dapat lebih efisien untuk

mengurangi kekurangan tersebut.

D. Sistem Pencernaan Manusia

Tabel 2. 1 Tujuan pembelajaran, indikator, level kognitif

Tujuan Pembelajaran Indikator Level
Kognitf
5.2 Siswa melakukan simulasi tentang | 5.2.1 Siswa dapat C2
sistem organ tubuh manusia (sistem | Menjelaskan tentang
pernafasan/pencernaan/peredaran  darah) | sistem pencernaan pada
yang dikaitkan dengan cara menjaga | manusia.
kesehatan organ tubuh dengan benar. 522 siswa dapat C1
menyebutkan organ-
organ sistem pencernaan
pada manusia.
5.2.3 Siswa dapat C3
menentukan fungsi
organ-organ sistem
pencernaan pada mansia.

E. Kajian Penelitian yang Relevan

Terkait kajian penelitian yang relevan mengenai pengembangan media

pembelajaran Augmented Reality (AR) menggunakan berbasis aplikasi

Assemblr Edu yaitu sebagai berikut :

1. (Setyawan & Bata, 2024) melakukan penelitian dengan judul

Page 37 of 72 - Integrity Submission

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
Pada Materi Sistem tata Surya Sekolah Dasar”. Persamaan penelitian
Benedictus Andrea Setyawan pada penelitian ini adalah terletak pada
metode R&D (Reseach and Development) dengan model ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan teknik
pengumpulan data menggunakan angket.

Perbedaan yang terdapat pada penelitian Benedictus Andrea Setyawan
dengan penelitian ini yaitu penelitian Benedictus Andrea Setyawan
menggunakan materi pembelajaran tata surya, sedangkan penelitian ini
berfokus dengan materi pembelajaran sistem pencernaan manusia.
Perbedaan yang kedua terletak pada latar belakang. Penelitian
Benedictus Andrea Setyawan memiliki latar belakang materi sistem tata
surya ialah materi yang abstrak dan keterbatasan media pembelajaran

tradisional, sedangkan pada penelitian ini memiliki latar belakang belum
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adanya penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu yang diterapkan. Perbedaan
selanjutnya yaitu terletak pada penggunaan Augmented Reality (AR).
Pada penelitian Benedictus Andrea Setyawan menggunakan aplikasi
Game Engine Unity dan Vuforia, sedangkan pada penelitian ini

menerapkan aplikasi Assemblr Edu.

. (Rahmawati et al., 2024) melakukan penelitian dengan judul

“Pengembangan Media 3D Berbasis AR Assemblr Edu Materi Balok
dan Kubus Matematika di Sekolah Dasar”. Persamaan penelitian Devi
Rahmawati dengan penelitian ini ialah terletak pada penggunaan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu,
memiliki latar belakang yang sama yaitu belum adanya penerapan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu
yang diterapkan oleh guru, menggunakan metode R&D (Reseach and
Development), teknik pengumpulan data yang digunakan sama berupa
data kualitatif dan data kuantitatif, dan menggunakan instrumen angket.
Perbedaan yang terdapat pada penelitian Devi Rahmawati dengan
penelitian ini yaitu terletak pada mata pelajaran. Penelitian Devi
Rahmawati menggunakan mata pelajaran matematika, sedangkan
penelitian ini berfokus dengan mata pelajaran IPAS pada materi sistem
pencernaan manusia. Perbedaan selanjutnya vyaitu penelitian Devi
Rahmawati melakukan penelitian pada kelas IV sekolah dasar,
sedangkan penelitian ini melakukan penelitian pada siswa kelas V
sekolah dasar. Penelitian Devi Rahmawati menggunakan model 4D
(Define, Design, Development, Dissemination), sedangan penelitian ini
menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development,

Implementation, Evaluation).

. (Wulandari et al., 2024) melakukan penelitian dengan judul “Rancang

Bangun Multimedia Interaktif Pembelajaran Rambu Lalu Lintas
Pada Sekolah Dasar Negeri 360 Pintoe Berbasis Augmented Reality”.
Persamaan penelitian Wulandari dengan penelitian ini terletak pada

27

Submission ID trn:oid:::1:3289926299

Submission ID trn:oid:::1:3289926299



z"-.l turnltln Page 39 of 72 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3289926299

penggunaan metode metode R&D (Reseach and Development) dan
menggunakan instrumen angket.

Perbedaan yang terdapat pada penelitian Wulandari dengan penelitian ini
yaitu terletak pada materi pembelajaran. Penelitian Wulandari
menggunakan materi rambu lalu lintas, sedangkan penelitian ini
menggunakan materi sistem pencernaan manusia. Perbedaan latar
belakang yang terdapat pada penelitian Wulandari yaitu keterbatasan alat
peraga, sedangan pada penelitian ini guru belum menerapkan media
pembelajaran berbasis teknologi dan kurangnya motivasi belajar
terhadap siswa. Perbedaan yang selanjutnya yaitu Penelitian Wulandari
menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
sedangan penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,

Development, Implementation, Evaluation).

F. Kerangka Berfikir

Pembelajaran yang belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi kerap membuat siswa merasa bosan, sulit fokus terhadap materi yang
diberikan oleh guru, dan kurang mampu memahami apa yang telah
disampaikan oleh guru, sehingga keefektivitasan dalam proses pembelajaran
menjadi kurang maksimal.

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu sangat membantu para siswa untuk mempelajari dan memahami secara
mendalam khususnya pada mata pelajaran IPAS. Mata pelajaran IPAS, seperti
materi sistem pencernaan manusia sering kali memerlukan penjelasan yang
sangat rinci, sehingga memanfaatkan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu mampu membantu guru dalam
memberikan materi dengan detail dan mampu membuat para siswa mencerna
dan mengingat materi yang diberikan oleh guru dengan memanfaatkan media

pembelajaran yang menampilkan visualisasi secara detail dan mendalam.
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Eurangnyvz motivas siswa tethadap proses

G kelas bel gnakan media pembelajaran sehinppa siswa meraza bosan
pembelajaran  Augmented Reality (4R Jarar. == .
. o iy dan menjadikan prosez pembelajaran
berbazis aplikasi Assembir Edu :
kurang efektif

Media pembelgjaran Auvgmenfed Realify berbasis aplikasi
Assemblr Edu diterapkan pada mata pelajaran IPAS materi
sistem pencernaan manusia untuk mengetahui proses
pengembangan media dan kefekiifitasan pada siswa.

l

Produk yang dihasilkan vyaitu berupa card media
pembelajaran berbasis teknologi Augmenfed
Realify menggunakan aplikasi Assembir Edu

l

Validator pada penelitian :

1. 2 Dosen sebagai ahli media
2_1 Guru sebagai ahli materi
3. 29 siswa kelas 5 SDM Pakis 5 Surabaya

l

Uji coba pada penelitian sebanyak 2 kali :

1. Pretest dan Fosfest

2. Angket

3. Dokumentasi
Revisi dilakukan sebanyak 3 kali

l

Pengembangan Media Pembelajaran
Augmented Realify Berbasis Aplikasi Assembir
Edu Pada Pembelgjaran IFAS Kelas ¥V SDN
FPAKIS V SURABAYA

Bagan 2. 1 Kerangka Berfikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode vyaitu R&D (Reseach and
Development). Menurut (Sihotang & Gafari, 2024) Metode penelitian Reseach
and Development berfokus pada penciptaan produk baru atau peningkatan
produk yang sudah ada agar menjadi lebih optimal. Model pengembangan yang
digunakan pada penelitian ini ialah model ADDIE. Menurut (Syahid et al.,
2024) Menjelaskan bahwa model pengembangan pembelajaran ADDIE terdiri
dari lima tahapan utama yang saling berkesinambungan vyaitu, Analyze
(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berikut ini bagan dari model
ADDIE.

Gambar 3. 1 Tahap Pengembangan Model ADDIE

Analyze
fmplementa- Evaluation Desizn

Develop-
mant

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu ini melibatkan serangkaian tahapan yang
mengikuti model ADDIE yaitu :
1. Analyze (Analisis)
Tahap penelitian ini adalah menganalisis dan observasi permasalahan
yang terdapat di lapangan. Observasi dilakukan di SDN Pakis V Surabaya
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pada siswa dan guru kelas V. Pada tahap analyze (analisis) mencakup proses

yaitu, analisis kebutuhan (needs assessment).

2. Design (Desain)

Tahap Design (Desain) focus utamanya adalah merancang dan
pengembangan produk dibuat dan dikembangkan berupa media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada
mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia. Berikut ini ialah
tahapan membuat Design (Desain) produk untuk mempelajari media
pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality (AR) menggunakan

aplikasi Assemblr Edu :

Submission ID trn:oid:::1:3289926299
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Membuat dezam

Pembuatan Skenario » Pengumpulan Mater » gambar sistem .
pencemasn manusia

berupa card
h 4
Memasuklkan dezain
Mendapatkan dareade gambar sistem

Menempelkan kembali | melaln aplikasi pencemaan manusia

barcode ke card | Assemblr Edu agar berupa card kedalam
dapat di scam aplikasi dssemblr Edu

agar berbentulk 3D

Bagan 3. 1 Rancangan Desain Produk Aplikasi Assemblr Edu

Pada tahap Design (Desain) peneliti melakukan validasi instrumen yang
disebarkan kepada ahli media dan ahli materi. Pada pengukuran efektivitas
media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu menggunakan hasil belajar pada uji pre-test dan uji post-test untuk
mengukur tingkat keevektifitasan media pembelajaran yang dikembangkan,
serta angket respon siswa.

3. Development (Pengembangan)

Tahap Development (Pengembangan) peneliti melakukan uji validasi ahli
media dan uji validasi ahli materi. Pada uji validasi ahli media memiliki
tujuan untuk mengetahui kelayakan dan tingkat kevalidan pada media
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pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dan
pada uji validasi ahli materi memiliki tujuan untuk mengetahui kelayakan
pada materi sistem pencernaan manusia yang sudah dirancang dalam bentuk
modul ajar. Pakar ahli media bertanggung jawab untuk memvalidasi media,
yaitu dengan memiliki gelar master (S2) dan pakar ahli materi dilaksanakan
oleh guru kelas V yang memiliki minimal gelar sarjana (S1) dalam

pengalaman mengajar mata pelajaran IPAS.

4. Implementation (Impelementasi)

Tahap Implementation (Implementasi) pada penelitian ini yaitu, sesudah
dikembangkan dan divalidasi, langkah selanjutnya adalah implementasi.
Setelah itu dapat dilakukan uji coba media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu yang telah diperbarui dapat dipastikan
kelayakannya serta tingkat kevalidannya untuk para siswa kelas V di SDN
Pakis V Surabaya. Tujuan utama tahap ini ialah untuk mewujudkan analisis,
perancangan, dan pengembangan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap Evaluation (Evaluasi) dilakukan untuk memiliki tujuan agar dapat
mengetahui tingkat efisien dan efektivitas media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Penilaian dilakukan dengan
menggunakan uji pre-test dan uji post-test serta angket yang diberikan siswa
kelas V SDN Pakis V Surabaya. Tujuan adanya evaluasi ialah untuk
mengetahui seberapa baik siswa memproses pembelajaran pada hasil
sebelum dan sesudah menerapkan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Pada tahap evaluasi jika masih
terdapat kesalahan-kesalahan yang menjadikan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu kurang layak untuk
proses pembelajaran, hendaknya diperbaiki agar layak digunakan dalam

proses pembelajaran.
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C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba

Desain uji coba yang dilakukan pada pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada
mata pelajaran IPAS sebagai berikut :

a. 2 dosen sebagai ahli media.

b. 1 guru sebagai ahli materi.

c. 29 siswa kelas VV SDN Pakis V Surabaya.

2. Subjek Uji Coba
Subjek wuji coba yang dilakukan pada pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu yaitu
sebagai berikut :
a. Subjek Validasi
Pada subjek validasi ini melibatkan 2 dosen yang mempunyai keahlian
dibidang media pembelajaran. Validator ahli media pertama oleh
Friendha Yuanta, S.Pd., M.Pd. sebagai dosen Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Wijaya Kusuma Surabaya, validator ahli media kedua oleh Anna
Roosyanti, S.Pd., M.Pd. sebagai dosen Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Wijaya Kusuma Surabaya, dan guru kelas V SDN Pakis V Surabaya
sebagai validator ahli materi Nur Aini Widawati, S.Pd. .
b. Subjek Uji Coba dan Penelitian
Media pembelajaran setelah melalui tahap validasi dan revisi,
selanjutnya diuji coba langsung di lapangan. Sampel yang akan diuji
coba ialah media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi
Assemblr Edu pada materi sistem pencernaan manusia yang akan
diujikan kepada 29 siswa kelas VV SDN Pakis V Surabaya.
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif digunakan untuk mengukur
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penilaian ahli media, ahli materi, dan para siswa yang dikelompokkan
kedalam pertanyaan-pertanyaan sederhana dalam bentuk angket agar dapat
mengetahui daya tarik media pembelajaran, keefektifitasan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Pada
data kuantitatif digunakan untuk mengukur hasil belajar untuk mengetahui
keefektivitasan pada saat proses pembelajaran siswa berbentuk uji pre-test
dan uji post-test.

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik
pengumpulan data sebagai berikut :

a. Validasi

Lembar validasi produk merupakan isntrumen yang digunakan untuk

menguji validitas produk pada media pembelajaran Augmented Reality

(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran IPAS materi

sistem pencernaan manusia. Validasi dilaksanakan dosen ahli dari bidang

media pembelajaran dan validasi materi dilakukan oleh guru kelas V

SDN Pakis V Surabaya.

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Validasi Media

No. Aspek Butir Soal
1. | Desain Media 1-3

2. | Kemenarikan Media 4-6

3. | Aplikasi 7-8

4. | Manfaat 9-10

Tabel 3. 2 Kisi-kisi VValidasi Materi

No. Aspek Butir Soal
1. | Struktur materi 1-5

2. | Penyajian materi 6-10

b. Lembar Tes

Lembar tes merupakan suatu proses pengujian yang dilakukan pada
proses belajar mengajar untuk mengetahui keefektifitasan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu.
Terdapat lembar soal uji pre-test yang akan dikerjakan oleh siswa
sebelum memakai media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis

aplikasi Assemblr Edu dan lembar soal uji post-test setelah materi
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disampaikan dengan menerapkan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Uji Pre-test dan Uji post-test

Tujuan Pembelajaran Indikator Level Butir Soal
Kognitif
5.2 Siswa melakukan | 5.2.1  Siswa dapat Cc2 1,5, 6, 10,
simulasi tentang sistem | menjelaskan  tentang 16, dan 20
organ tubuh  manusia | sistem pencernaan pada
(sistem manusia.
ernafasan/pencernaan/per :
gdaran criJarah) ya?ng 5.2.2 siswa dapat C1 3,4,7,8,
dikaitkan dengan cara menyebutkan organ- 9, 15, dan
menjaga kesehatan organ | ©'92" S|ste(;n 17
tubuh dengan benar. pencernaan pada
manusia.
5.2.3 Siswa dapat C3 2,11, 12,
menentukan fungsi 13, 14, 18,
organ-organ sistem dan 19
pencernaan pada
mansia.

c. Angket

Data pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR)

berbasis aplikasi Assemblr Edu melalui instrumen angket. Instrumen

angket digunakan untuk mengumpulkan data mengenai penilaian atau

tanggapan siswa.

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Respon Siswa

No. Aspek Butir Soal
1. | Tampilan 1-3
Efektivitas 4-7
Kepuasan 8-10

d. Dokumentasi

Pada penelitian ini peneliti melakukan dokumentasi kegiatan sebagai

bukti telah melaksanakan penelitian di kelas VV SDN Pakis V Surabaya.

4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini berupa data yang telah
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dikumpulkan dengan menggunakan instrumen penelitian, kemudian akan
diolah dan dianalisis untuk dapat menjelaskan pencapaian tahapan kriteria
kelayakan dan kevalidan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan,
serta keefektivitasan penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan.

Submission ID trn:oid:::1:3289926299




7) turnitin

('TJ turnitin

Page 47 of 72 - Integrity Submission

a. Data Uji Validasi Instrumen

Terdapat beberapa validasi yang dilakukan peneliti agar memperoleh
hasil media pembelajaran sehingga mampu diterapkan dalam kegiatan
belajar mengajar. Tahap perancangan dilakukan validasi instrumen
validasi ahli media dan validasi ahli materi melakukan perhitungan
menggunakan skala likert. Berikut ini ialah tabel untuk mengetahui data

uji validasi instrumen:

Tabel 3. 5 Data Kelayakan Media dan Materi

Alternatif Jawaban Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Page 47 of 72 - Integrity Submission

Data yang didapatkan dilanjutkan dengan menggunakan skala likert
perhitungan berdasarkan jumlah skor yang diperoleh (Agita Silvina
Cahya et al., 2024), dengan rumus sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian
Persentase = - x 100%
Jumlah skor maksimum

Setelah mendapatkan persentase hasil validasi. Langkah selanjutnya
yaitu menyederhanakan dengan cara menarik kesimpulan dengan
menyesuaikan Keriteria yang ada dengan hasil persentasi validasi.

Berikut ini persentase dan kriteria validasi:

Tabel 3. 6 Data Kelayakan Media dan Materi

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid

b. Data Uji Angket

Terdapat uji angket yang dilakukan oleh peneliti untuk memperoleh
hasil respon siswa sehingga dapat memperoleh jawaban yang sesuai
dengan kenyataan. Tahap perancangan dilakukan data pada instrumen
angket terhadap respon siswa dengan perhitungan skala likert. Berikut ini

ialah tabel untuk mengetahui data uji angket instrumen:
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Tabel 3. 7 Data Kelayakan Angket Respon Siswa

Alternatif Jawaban Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Data yang didapatkan dilanjutkan dengan perhitungan berdasarkan
jumlah skor yang diperoleh dengan rumus sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian
Persentase = - x 100%
Jumlah skor maksimum

Setelah mendapatkan persentase hasil uji angket respon siswa.
Langkah selanjutnya yaitu menyederhanakan dengan cara menarik
kesimpulan dengan menyesuaikan Kkeriteria yang ada dengan hasil
persentasi uji angket respon siswa. Berikut ini persentase dan Kkriteria uji

angket respon siswa:

Tabel 3. 8 Kriteria Angket Respon Siswa

Persentase Kategori
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid

c. Data Uji pre-test dan Uji post-test

Data keefektivitasan pada hasil belajar dengan menggunakan uji pre-
test dan uji post-test penerapan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu untuk kegiatan belajar mengajar
dianalisis untuk membandingkan hasil evaluasi pada siswa sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran tersebut. Rumus untuk
menghitung data uji uji pre-test dan uji post-test untuk mengetahui
keefektivitasan melalui hasil belajar siswa yaitu sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian
Persentase = - x 100%
Jumlah skor maksimum

Efektivitas media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu yang dikembangkan akan terbukti dari adanya

peningkatan hasil belajar siswa setalah menerapkan media pembelajaran
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tersebut, dibandingkan dengan sebelum pemakaian media pembelajaran
tersebut. Sebaliknya, jika tidal ada perubahan signifikan pada hasil
belajar siswa, maka media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu ini dianggap tidak efektif.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada pembelajaran
IPAS kelas V SDN Pakis V Surabaya. Menurut (Syahid et al., 2024)
Menjelaskan bahwa model pengembangan pembelajaran ADDIE terdiri dari
lima tahapan utama saling berkesinambungan yaitu, Analyze (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian diperoleh selama kegiatan pengumpulan
data meliputi, pengembangan produk, proses pembuatan produk, hasil dari
validasi oleh ahli media, hasil dari validasi oleh ahli materi, hasil uji pre-test
yang diberikan kepada siswa, hasil uji post-test yang diberikan kepada siswa
dengan menggunakan uji coba media pembelajaran Augmented Reality (AR)

berbasis aplikasi Assemblr Edu, dan angket yang diberikan kepada siswa.

1. Analyze (Analisis)

Pada tahap pertama analyze (analisis) peneliti melaksanakan serangkaian
langkah awal yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang akurat.
Secara umum, analisis ini memiliki tujuan utama untuk menghindari
terjadinya penyimpangan dalam proses pemnegmbangan media
pembelajaran, serta memastikan bahwa media pembelajaran yang dirancang
benar-benar relevan, efektif, dan mampu menjawab permasalahan yang ada
dilapaangan. Adapun kegiatan analisis yang mencakup :

a. Observasi

Langkah pertama adalah observasi dilakukan secara langsung di kelas

V SDN Pakis V Surabaya untuk mengamati secara menyeluruh

bagaimana proses pembelajaran berlangsung. Hasil observasi tersebut,

ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran guru belum menggunakan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr

Edu, sehingga muncul rendahnya tingkat motivasi belajar siswa selama

kegiatan pembelajaran berlangsung. Siswa cenderung kurang tertarik dan
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cepat merasa bosan, yang berdampak pada kurangnya keefektivitasan

proses pembelajaran.

b. Analisis Kebutuhan

Langkah kedua melakukan analisis kebutuhan, yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan nyata dalam kegiatan belajar mengajar yang
dapat dijadikan dasar dalam pengembangan media pembelajaran.

Analisis dilakukan dengan wawancara langsung kepada guru kelas V

SDN Pakis V Surabaya pada tanggal 23 Oktober 2024. Melalui

wawancara ini, peneliti memperoleh informasi penting bawha selama ini

guru belum pernah menerapkan media pembelajaran Augmented Reality

(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Informasi diperoleh peneliti dapat

merumuskan  kebutuhan pembelajaran  harus dipenuhi, yaitu

pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu yang mampu dipahami oleh siswa.

c. Penentuan Materi

Langkah ketiga adalah menentukan materi pembelajaran yang akan
dikembangkan. Hasil analisis tersebut, materi yang dipilih adalah mata
pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia. Guru menyampaikan
bahwa banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam membayangkan
bentuk organ sistem pencernaan manusia hanya melalui gambar 2D.

Pemilihan materi sistem pencernaan manusia karena materi ini

mengandung banyak konsep dan struktur organ yang membutuhkan

pemahaman visual yang kuat agar siswa dapat memahami materi secara
tepat.
2. Design (Desain)

Tahap kedua dalam proses pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu adalah tahap design
(desain). Tahap ini memegang peranan penting karena berfungsi sebagai
dasar perencanaan dan perancangan media pembelajaran. Pada tahap ini,
berbagai kegiatan dilakukan secara terstruktur untuk merancang komponen-

komponen utama yang akan membentuk media pembelajaran yang
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dikembangkan. Adapun rangkaian kegiatan dilaksanakan dalam tahap
desain yaitu :

a. Pembuatan skenario

Langkah awal yang dilakukan adalah menyusun skenario kerja
sebagai panduan dalam proses pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Penyususnan
skenario yang jelas, membuat pengembangan media pembelajaran dapat
dilakukan secara terarah.
b. Pengumpulan materi

Langkah kedua adalah mengumpulkan materi sistem pencernaan
manusia yang relevan. Tahap ini penting karena materi yang tepat akan
menjadi fondasi utama dalam merancang media pembelajaran yang akan
dikembangkan.
¢. Membuat desain gambar sistem pencernaan manusia berupa card

Langkah ketiga adalah merancang desain dari materi sistem
pencernaan manusia dalam bentuk gambar yang dituangkan kedalam
media pembelajaran berbentuk card. Desain ini dirancang dengan
memperhatikan kejelasan gambar serta daya tarik visual agar siswa dapat
dengan mudah memahami setiap bagian dari sistem pencernaan manusia.
d. Memasukkan desain gambar sistem pencernaan manusia berupa card

kedalam aplikasi Assemblr Edu agar berbentuk 3D

Langkah keempat yang dilakukan adalah mengimpor desain tersebut
kedalam aplikasi Assemblr Edu. Aplikasi ini dipilih karena
kemampuannya dalam mengubah gambar 2D menjadi 3D. proses ini
dilakukan dengan memanfaatkan fitur editor yang tersedia dalam palikasi
Assemblr Edu, dimana peneliti dapat mengedit, menyesuaikan, dan
menambahkan elemen visual yang diperlukan agar hasil akhir dari 3D
sesuai dengan desain yang direncanakan.
e. Mendapatkan barcode melalui aplikasi Assemblr Edu agar dapat di

scan

Langkah kelima adalah menghasilkan barcode dari aplikasi Assemblr

Edu. Peneliti kemudian melakukan uji coba untuk memastikan bahwa
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barcode dapat di scan dengan baik dalam menggunakan berbagai jenis
perangkat handphone. Hal ini penting untuk memastikan kompatibilitas
media oembelajaran diberbagai perangkat yang dimiliki oleh siswa.
f. Menempelkan kembali barcode ke card

Langkah kelima adalah menempelkan barcode yang telah dihasilkan
ke dalam media pembelajaran berupa card. Hal ini menjadikan setiap
media pembelajaran berupa card yang berisi materi sistem pencernaan
manusia kKini memiliki fitur tambahan berupa akses kedalam perangkat

berbentuk 3D melalui scan barcode.

3. Development (Pengembangan)

Tahap ketiga yaitu development (pengembangan), peneliti
merealisasikan perancangan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu yang meliputi :

a. Desain media pembelajaran berupa card

Peneliti Menyusun dan merancang media pembelajaran dalam bentuk
card yang dirancang secara praktis namun tetap informatif. Materi sistem
pencernaan manusia tetap disajikan secara rinci dan menyeluruh agar
membantu siswa dalam mencerna materi pembelajaran.

b. Validasi ahli media

Validasi melibatkan 2 dosen yang memiliki keahlian dibidang media
pembelajaran. Validator ahli media pertama adalah Friendha Yuanta,

S.Pd., M.Pd., sebagai dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah

Dasar Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Wijaya

Kusuma Surabaya, validator ahli media kedua adalah Anna Roosyanti,

S.Pd., M.Pd. sebagai dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah

Dasar Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Wijaya

Kusuma Surabaya. Kedua validator tersebut memberikan penilaian

secara objektif terhadap media yang dikembangkan, serta menyampaikan

saran yang dapat digunakan peneliti untuk menyempurnakan media yang

dikembangkan.
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c. Validasi ahli materi

Validasi melibatkan guru kelas VV SDN Pakis V Surabaya yaitu, Nur
Aini Widawati, S.Pd. Validator tersebut memberikan penilaian secara
objektif terhadap isi modul ajar yang telah disusun, serta menyampaikan

saran yang dapat digunakan peneliti untuk menyempurnakan modul ajar.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat yaitu implementation (implementasi) yang dilaksanakan
kepada siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya. Tahap implementasi
bertujuan agar menerapkan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu yang telah dikembangkan dan mengukur
efektifitasnya dalam proses pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, terdapat
tiga tahap pada :

a. Tahap pertama

Pada tahap pertama, sebanyak 29 siswa kelas V SDN Pakis V

Surabaya mengikuti uji pre-test. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 14
mei 2025 tanpa menerapkan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu yang telah dikembangkan. Peneliti
menyampaikan materi menggunakan modul ajar yang telah disusun
sebelumnya, kemudian siswa diberikan soal uji pre-test untuk dikerjakan
sesuai kapasitas kemampuan individu siswa. Hasil dari uji pre-test dapat
menjadi acuan awal bagi peneliti untuk mengukur sejauh mana
pemahaman siswa pada materi sebelum diterapkannya media
pembelajaran yang dikembangkan.

b. Tahap kedua

Pada tahap kedua, sebanyak 29 siswa kelas VV SDN Pakis V Surabaya
mengikuti uji post-test. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 15 mei 2025
melalui penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu yang telah dikembangkan. Peneliti
menyampaikan materi yang sama seperti pada tahap uji pre-test, namun
dengan menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan
dikemas berupa card, kemudian siswa diberikan soal uji post-test untuk

dikerjakan. Hasil dari uji post-test adalah untuk mengetahui peningkatan
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keefektivitasan melalui hasil belajar siswa dalam penggunaan media

pembelajaran yang dikembangkan.

c. Tahap ketiga

Pada tahap ketiga, pengmpulan data melalui angket yang diisi oleh 29
siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya yang telah mengikuti proses
pembelajaran. Pada tahap ini, siswa memberikan tanggapan terhadap
materi yang disampaikan serta media pembelajaran yang dikembangkan.

Tujuan pengisian angket agar mengevaluasi kualitas materi dan media

pembelajaran dari sudut pandang siswa. Data yang diperoleh dari angket

menjadi salah satu sumber informasi penting dalam menilai keberhasilan
pengembangan media pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian
ini.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap kelima yaitu evaluation (evaluasi), penelitian ini proses evaluasi
difokuskan pada dua aspek utama yaitu, aspek evaluasi terhadap proses
pembelajaran pada mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia,
dan aspek evaluasi terhadap media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu yang telah dikembangkan dan diterapkan
pada siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya. Evaluasi ini dilakukan untuk
menilai sejauh mana efektifitas proses pembelajaran berlangsung serta
untuk mengkur kualitas, kelayakan, dan keberfungsian media pembelajaran

yang telah dikembangkan.

. Hasil Uji Coba Produk

1. Validasi Ahli Media

Peneliti telah melaksanakan proses validasi oleh ahli media terhadap
produk yang dikembangkan yaitu, media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Validasi ini bertujuan menilai
kelayakan dan kualitas media pembelajaran. Berikut ini disajikan data hasil

penilaian validasi media yang telah diberikan oleh 2 validator :
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Hasil Validasi Ahli Media
40 38
36
35
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0
Friendha Yuanta, Anna Roosyanti,
S.Pd.MPd S.Pd..M.Pd.

Gambar 4. 1 Data hasil Validasi Ahli Media

Penilaian pada uji validasi media menggunakan skala likert. Menurut
(Agita Silvina Cahya et al., 2024) keriteria tingkat kelayakan skala likert
menggunakan perhitungan angka 1-4 dengan keterangan persentase sebagai
berikut : angka 1 = 21% - 40% (kurang valid), angka 2 = 41% - 60% (cukup
valid), 61% - 80 % (valid), 81% - 100% (sangat valid).

Berdasarkan data yang telah diberikan oleh validasi ahli media, peneliti
melakukan perhitungan untuk seluruh aspek sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian

Persentase = Jumlah skor maksimum x 100%
+ 38
Persentase = 20 1 40 x 100%
74
= % x 100%

Berlandaskan informasi pada gambar 4.1 data validasi ahli media maka

diperoleh observasi sebagai berikut :

a. Penampilan pada media pembelajaran memiliki tingkat keindahan
pada desain, validator memberikan penilaian “sangat setuju” dengan
total skor 8, sehingga memperoleh persentase 100% dan dinyatakan
sangat valid.

b. Penyajian gambar pada media pembelajaran sudah jelas, validator
memberikan penilaian “sangat setuju” dengan total skor 8, sehingga

memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.
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c. Penyajian teks pada media pembelajaran sudah jelas, validator
memberikan penilaian “setuju” dengan total skor 6, sehingga
memperoleh persentase 75% dan dinyatakan valid.

d. Media pembelajaran memiliki tingkat kemenarikan, validator
memberikan penilaian “sangat setuju” dengan total skor 8, sehingga
memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

e. Tata bahasa dalam media pembelajaran menggunakan bahasa yang
baik dan benar, validator memberikan penilaian “setuju” dengan total
skor 6, sehingga memperoleh persentase 75% dan dinyatakan valid.

f. Media pembelajaran pada gambar yang disajikan berbentuk 3D
memiliki tingkat kemenarikan, validator memberikan penilaian
“sangat setuju” dengan total skor 8, sehingga memperoleh persentase
100% dan dinyatakan sangat valid.

g. Penggunaan aplikasi Assemblr Edu sudah sesuai dengan kebutuhan
proses pembelajaran, validator memberikan penilaian “sangat setuju”
dengan total skor 8, sehingga memperoleh persentase 100% dan
dinyatakan sangat valid.

h. Penggunaan aplikasi Assemblr Edu sudah sesuai dengan materi
pembelajaran, validator memberikan penilaian “sangat setuju” dengan
total skor 8, sehingga memperoleh persentase 100% dan dinyatakan
sangat valid.

I. Media pembelajaran memiliki kesesuaian untuk mencapai tujuan
pembelajaran, validator memberikan penilaian “sangat setuju” dan
“setuju” dengan total skor 7, sehingga memperoleh persentase 88%
dan dinyatakan sangat valid.

J. Media pembelajaran meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
proses pembelajaran, validator memberikan penilaian “sangat setuju”
dan “setuju” dengan total skor 7, sehingga memperoleh persentase
88% dan dinyatakan sangat valid.

Hasil analisis data validasi ahli media yang diperoleh, disimpulkan

bahwa media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi

Assemblr Edu sangat valid dan layak digunakan. Penilaian yang diberikan
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oleh ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran telah
dikembangkan memenuhi standar kelayakan sebagai alat bantu pada proses
pemvelajaran.
2. Validasi Ahli Materi

Peneliti telah melakukan validasi ahli materi terhadap materi sistem
pencernaan manusia pada mata pelajaran IPAS kelas V yang telah disusun
untuk proses pembelajaran. Validasi ini dilakukan guna memastikan bahwa
materi yang disusun telah sesuai dengan modul ajar. Berikut ini disajikan

data hasil penilaian validasi ahli materi dalam penelitian ini :

Tabel 4. 1 Data Angket Validasi Ahli Materi

Nama Validator Aspek Jumlah
Ahli Media 1123|4567 ]8]9]10

Nur Aini Widawati, 4 |4 |3 (44|44 |3]|4]4 38

S.Pd.

Penilaian pada uji validasi media menggunakan skala likert. Menurut
(Agita Silvina Cahya et al., 2024) keriteria tingkat kelayakan skala likert
menggunakan perhitungan angka 1-4 dengan keterangan persentase sebagai
berikut : angka 1 = 21% - 40% (kurang valid), angka 2 = 41% - 60% (cukup
valid), 61% - 80 % (valid), 81% - 100% (sangat valid).

Berdasarkan data yang telah diberikan oleh validasi ahli materi, peneliti
melakukan perhitungan untuk seluruh aspek sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian
Persentase = - x 100%
Jumlah skor maksimum

_38 100%
—40x 0

= 95% (Sangat valid)

Berlandaskan informasi pada tabel 4.1 data angket validasi ahli materi

maka diperoleh observasi sebagai berikut :

a. Materi sistem pencernaan manusia sudah terbilang jelas, validator
memberikan penilaian “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga
memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

b. Materi sistem pencernaan manusia memenuhi tingkat kelengkapan,
validator memberikan penilaian ‘“sangat setuju” dengan skor 4,

sehingga memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.
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c. Materi sistem pencernaan manusia memiliki tingkat kesesuaian yang
baik dan benar, validator memberikan penilaian “setuju” dengan skor
3, sehingga memperoleh persentase 75% dan dinyatakan valid.

d. Tata bahasa dalam materi sistem pencernaan manusia yang disajikan
menggunakan bahasa yang mudah dipahami, validator memberikan
penilaian “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga memperoleh
persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

e. Materi sistem pencernaan manusia yang disajikan sudah memenuhi
tingkat ketepatan pada materi, validator memberikan penilaian
“sangat setuju” dengan skor 4, sehingga memperoleh persentase 100%
dan dinyatakan sangat valid.

f. Materi sistem pencernaan manusia memiliki daya tarik yang baik,
validator memberikan penilaian “sangat setuju” dengan skor 4,
sehingga memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

g. Materi sistem pencernaan manusia yang disajikan dalam modul ajar
memiliki kejelasan pada setiap teks yang sudah dituliskan, validator
memberikan penilaian “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga
memperoleh persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

h. Materi sistem pencernaan manusia sudah memenuhi tingkat efisiensi
tang baik dan benar, validator memberikan penilaian “setuju” dengan
skor 3, sehingga memperoleh persentase 75% dan dinyatakan cukup
valid.

I. Siswa mampu memahami materi sistem pencernaan manusia dengan
cepat dan tepat pada saat proses pembelajaran, validator memberikan
penilaian “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga memperoleh
persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

J. Siswa senang dalam proses pembelajaran, validator memberikan
penilaian “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga memperoleh
persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

Hasil analisis dari data yang diperoleh dari proses validasi ahli materi

yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa materi sistem pencernaan
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manusia yang telah disusun dalam bentuk modul ajar sangat valid dan layak

digunakan pada saat proses pembelajaran.

C. Revisi Produk

Pada revisi produk, peneliti mengerjakan perbaikan dan penyempurnaan
pada media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu. Berdasarkan masukan, saran, dan kritik yang telah diberikan oleh
validator ahli media, revisi ini dilakukan sebagai bentuk tindak lanjut dari
proses validasi guna meningkatkan kualitas, efektivitas, dan pemahaman pada
media pembelajaran yang telah dikembangkan agar lebih sesuai dengan
kebutuhan siswa serta standar kelayakan media pembelajaran.

Peneliti telah merancang tampilan bagian belakang card media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dengan
konsep dengan konsep visual yang menarik dan edukatif. Desain awal card
media pembelajaran mengombinasikan warna merah dan putih sebagai warna
dominan, peneliti juga menambahkan elemen grafis berupa peralatan sekolah
seperti, buku, pensil, penggaris, dan lainnya untuk memperkuat nuansa
edukatif pada media pembelajaran tersebut, dan judul dari media pembelajaran
dicantumkan secara jelas agar siswa dapat langsung memahami isi dan tujuan
dari media pembelajaran yang disajikan. Berdasarkan hasil wavidasi,
dilakukan revisi terhadap desain card dengan menambahkan elemen identitas
peneliti yaitu, logo universitas, nama lengkap peneliti, serta program studi

peneliti.

Gambar 4. 2 Desain Belakang Card Media Pembelajaran
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Pada organ bagian mulut yang disajikan dalam bentuk 3D, peneliti awalnya
hanya menyertakan bagan yang memuat informasi mengenai pengertian dan
fungsi dari organ mulut. Pada saat dilakukan proses validasi ahli media,
diperoleh masukan agar bagan direvisi dan disempurnakan dengan
menambahkan informasi yang lebih lengkap yakni menambahkan cara kerja
dan bagian-bagian mulut. Revisi ini guna meningkatkan kualitas informasi
dalam media pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih utuh memahami proses

kerja serta struktur dari organ mulut.

Pengertian Mulut @ Cara Kerja Mulut @

Pengertian Mulut @
Fungsi Mulut @

Fungsi Mulut @
Baglan Mulut : Lideh @ 2

Bagian Mulut : Gigi @

Bagian Mulut : Gusi @

Gambar 4. 3 Organ Mulut 3D

Pada organ bagian kerongkongan yang disajikan dalam bentuk 3D, peneliti
awalnya hanya menyertakan bagan yang memuat informasi mengenai
pengertian dan fungsi dari organ kerongkongan. Pada saat dilakukan proses
validasi ahli media, diperoleh masukan agar bagan direvisi dan dissmpurnakan
dengan menambahkan informasi yang lebih lengkap yakni menambahkan cara
kerja dan bagian-bagian kerongkongan. Revisi ini guna meningkatkan kualitas
informasi dalam media pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih utuh

memahami proses kerja serta struktur dari organ kerongkongan.

Pangertian Kerongkongan @ Pengertian Kerongkongan €@ Bagian Kerongkongan : @

Fungsi Kerongkongan @ Fungsi Kerongkongan @

Cara Kerja Kerongkongan @

Bagian Kerongkongan : @

Gambar 4. 4 Organ Kerongkongan 3D

Pada organ bagian lambung yang disajikan dalam bentuk 3D, peneliti
awalnya hanya menyertakan bagan yang memuat informasi mengenai

pengertian dan fungsi dari organ lambung. Pada saat dilakukan proses validasi
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ahli media, diperoleh masukan agar bagan direvisi dan disempurnakan dengan
menambahkan informasi yang lebih lengkap yakni menambahkan cara kerja
dan bagian-bagian lambung. Revisi ini guna meningkatkan kualitas informasi
dalam media pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih utuh memahami proses

kerja serta struktur dari organ lambung.

Bagian Lambung : Kardia e
Pengertian Lambung ° 4 ﬂ‘
.:— 7 i

Bagian Lambung : Fundus @

s = Cara Kerja Lambung €@
Bagian Lambung : Pilorus @ ™

Page 62 of 72 - Integrity Submission

Gambar 4. 5 Organ Lambung 3D

Pada organ bagian usus halus yang disajikan berbentuk 3D, peneliti awalnya
hanya menyertakan bagan yang memuat informasi mengenai pengertian dan
fungsi dari organ usus halus. Pada saat dilakukan proses validasi ahli media,
diperoleh masukan agar bagan direvisi dan disempurnakan dengan
menambahkan informasi yang lebih lengkap yakni menambahkan cara kerja
dan bagian-bagian usus halus. Revisi ini guna meningkatkan kualitas informasi
dalam media pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih utuh memahami proses

kerja serta struktur dari organ usus halus.

Pengertian Usus Hatus @ Bagian Usus Halus : @

Pengertian Usus Halus @

Fungsi Usus Hatus @ Bagian Usus Halus : @ Fungsi Usus Halus @

Z 1\ o Bagian Usus Halus : @ =B ‘ Cara Kerja Usus Halus @

Gambar 4. 6 Organ Usus Halus 3D

Pada organ bagian usus besar yang disajikan dalam bentuk 3D, peneliti
awalnya hanya menyertakan bagan yang memuat informasi mengenai
pengertian dan fungsi dari organ usus besar. Pada saat dilakukan proses
validasi ahli media, diperoleh masukan agar bagan direvisi dan disempurnakan

dengan menambahkan informasi yang lebih lengkap yakni menambahkan cara
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kerja dan bagian-bagian usus besar. Revisi ini guna meningkatkan kualitas
informasi dalam media pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih utuh

memahami proses Kkerja serta struktur dari organ usus besar.

Pengertian Usus Besar @

Fungsi Usus Besar @

Gambar 4. 7 Organ Usus Besar 3D

D. Kajian Produk Akhir
1. Penyajian Data Uji Pre-test dan Uji Post-test Siswa

Hasil uji coba lapangan dilakukan melalui uji pre-test yang diberikan
kepada siswa kelas VV SDN Pakis V Surabaya berupa soal pilihan ganda agar
mengetahui hasil belajar siswa sebelum diberikannya media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu.

Uji post-test diberikan kepada siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya
berupa soal pilihan ganda agar mengetahui tingkat keefektivitasan siswa
melalui hasil belajar setelah diberikannya media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu. Berikut ini diagram hasil
belajar siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya untuk mengetahui

keefektifitasan melalui uji pre-test dan uji post-test :

Hasil Uji Pre-test dan Post-test
Siswa Kelas V SDN Pakis V Surabaya

120

100

0
FF T «‘%3- v-‘?“¢°<~“<<‘4¢ & c? v- F S @&3‘1@\ @“i‘\‘*ﬁ 5 RS V‘é&o

%)

=3
=}

&
=3

%)
=3

Uji Pre-test
M Uji Post-test

Gambar 4. 8 Hasil Uji Pre-test dan Post-test
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Data yang disajikan, terdapat peningkatan yang bervariasi pada 29 siswa
kelas VV SDN Pakis V Surabaya. Hasil belajar siswa kelas V dari uji pre-test
dan uji post-test berupa soal pilihan ganda mengalami kenaikan sebesar
27%. Keseluruhan siswa kelas V berhasil mencapai standar nilai yang baik
dan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu terbukti memiliki tingkat keefektivitasan dalam proses pembelajaran
mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia.

Saat dilakukan uji pre-test sebelum penggunaan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu, tercatat bahwa
sebanyak 8 siswa memperoleh nilai terendah sebesar 50, sebanyak 3 siswa
memperoleh nilai sebesar 55, sebanyak 9 siswa memperoleh nilai sebesar
60, sebanyak 2 siswa memperoleh nilai sebesar 65, sebanyak 4 siswa
memperoleh nilai sebesar 70, sebanyak 2 siswa memperoleh nilai 75, dan 1
siswa memperoleh nilai 85. Nilai ini mencerminkan pemahaman awal siswa
terhadap materi sistem pencernaan manusia.

Pada kegiatan belajar mengajar, peneliti memberikan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu,
kemudian memberikan soal uji post-test untuk mengukur sejauh mana
tingkat keefektifitasan media pembelajaran yang telah dikembangkan
terhadap hasil belajar pada materi yang diajarkan. Hasil uji post-test
menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa. Siswa yang
mendapatkan nilai 50, 7 siswa mengalami peningkatan sebesar 30% dengan
nilai 80, 1 siswa mengalami peningkatan sebesar 35% dengan nilai 85.
Siswa yang mendapatkan nilai 55, 2 siswa mengalami peningkatan sebesar
25% dengan nilai 80, 1 siswa mengalami peningkatan sebesar 30% dengan
nilai 85.

Siswa yang mendapatkan nilai 60, 2 siswa mengalami peningkatan
sebesar 20% dengan nilai 80, 4 siswa mengalami peningkatan sebesar 25%
dengan nilai 85, 3 siswa mengalami peningkatan sebesar 30% dengan nilai
90, 1 siswa mengalami peningkatan sebesar 25% dengan nilai 90, 1 siswa
mengalami peningkatan sebesar 30% dengan nilai 95.
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Siswa yang mendapatkan nilai 70, 2 siswa mengalami peningkatan
sebesar 20% dengan nilai 90, 1 siswa mengalami peningkatan sebesar 25%
dengan nilai 95, 1 siswa mengalami peningkatan sebesar 30% dengan nilai
100. Siswa yang mendapatkan nilai 75, 2 siswa mengalami peningkatan
sebesar 25% dengan nilai 100. Siswa yang mendapatkan nilai 85, 1 siswa
mengalami peningkatan sebesar 15% dengan nilai 100.

Hasil uji coba lapangan yang telah dilakukan dalam proses pembelajaran,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu terbukti memiliki tingkat
keefektifitasan dalam hasil belajar dan motivasi siswa selama proses
pembelajaran. Terlihat secara nyata melalui perbandingan hasil uji pre-test
dan hasil uji post-test yang menunjukkan adanya peningkatan signifikan
kepada siswa. Menurut (Febriani Tablika, et al., 2024) teknologi Augmented
Reality (AR) digunakan untuk mengajarkan materi sistem pencernaan
manusia secara visual dan interaktif kepada siswa kelas V, sehingga siswa
dapat memahami bentuk dan fungsi organ pada sistem pencernaan manusia.
Terlihat adanya peningkatan pemahaman dan capaian nilai siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
yang peneliti kembangkan. Media pembelajaran Augmented Reality (AR)
berbasis aplikasi Assemblr Edu terbukti mampu memberikan kepada siswa
dalam memahami materi sistem pencernaan manusia yang bersifat

kompleks.

2. Penyajian Data Angket Siswa

Peneliti memberikan angket kepada siswa kelas V SDN Pakis V
Surabaya. Pemberikan angket bertujuan untuk mengukur dan memperoleh
data terkait variabel yang diteliti, khususnya mengenai tanggapan atau
respon siswa terhadap penerapan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu selama proses pembelajaran. Berikut
ini hasil rekapitulasi dari angket respon siswa kelas V SDN Pakis V

Surabaya :
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Hasil Angket Respon Siswa Kelas V SDN Pakis V Surabaya
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Gambar 4. 9 Hasil Angket Respon Siswa

Hasil angket respon siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya juga
menggunakan Kriteria tingkat kelayakan. Penilaian pada angket respon
siswa menggunakan skala likert. Menurut (Agita Silvina Cahya et al., 2024)
keriteria tingkat kelayakan skala likert menggunakan perhitungan angka 1-
4 dengan keterangan persentase sebagai berikut : angka 1 = 21% - 40%
(kurang valid), angka 2 = 41% - 60% (cukup valid), 61% - 80 % (valid),
81% - 100% (sangat valid).

Data uji angket yang telah diberikan kepada siswa, peneliti melakukan

perhitungan untuk seluruh aspek sebagai berikut :

Jumlah skor hasil penelitian

p tase — 1009
ersentase Jumlah skor maksimum X %

8
x100%

Persentase = 1160

= 97% (Sangat valid)

Berlandaskan informasi pada gambar 4.9 hasil angket respon siswa maka

diperoleh observasi sebagai berikut :

a. Materi yang disampaikan melalui media pembelajaran berbasis
aplikasi Assembr Edu sudah jelas, 25 siswa memberikan tanggapan
“sangat setuju” dengan skor 4, 4 siswa memberikan tanggapan
“setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase 96% dan

dinayatakan sangat valid.

55

z'l—.l turnltln Page 66 of 72 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3289926299



z"-.l turnltln Page 67 of 72 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3289926299

b. Isi materi yang disampaikan melalui media pembelajaran berbasis
aplikasi Assemblr Edu sudah jelas, 25 siswa memberikan tanggapan
“sangat setuju” dengan skor 4, 4 siswa memberikan tanggapan
“setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase 96% dan
dinyatakan sangat valid.

c. Materi yang diberikan dan media pembelajaran berbasis aplikasi
Assemblr Edu yang digunakan menarik selama proses pembelajaran,
25 siswa memberikan tanggapan “sangat setuju” dengan skor 4, 4
siswa memberikan tanggapan “setuju” dengan skor 3, sechingga
memperoleh persentase 96% dan dinyatakan sangat valid.

d. Media pembelajaran berbasis aplikasi Assemblr Edu selama proses
pembelajaran membuat siswa memahami materi yang dipelajari, 27
siswa memberikan tanggapan “sangat setuju” dengan skor 4, 2 siswa
memberikan tanggapan “setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh
persentase 98% dan dinyatakan sangat valid.

e. Teks dan gambar yang tersedia pada media pembelajaran berbasis
aplikasi Assemblr Edu memiliki tingkat kejelasan yang baik, 23 siswa
memberikan tanggapan “sangat setuju” dengan skor 4, 6 siswa
memberikan tanggapan “setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh
persentase 95% dan dinyatakan sangat valid.

f. Bahasa yang digunakan pada materi dan media pembelajaran berbasis
aplikasi  Assemblr Edu selama kegiatan belajar mengajar
menggunakan bahasa yang baik dan benar, 28 siswa memberikan
tanggapan ‘“sangat setuju” dengan skor 4, 1 siswa memberikan
tanggapan “setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase
99% dan dinyatakan sangat valid.

g. Kegiatan pembelajaran menjadi efektif ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi Assemblr Edu, 28 siswa memberikan
tanggapan ‘“‘sangat setuju” dengan skor 4, 1 siswa memberikan
tanggapan “setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase

99% dan dinyatakan sangat valid.
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h. Media pembelajaran berbasis aplikasi Assemblr Edu siswa dapat
memahami materi yang dipelajari, 22 siswa memberikan tanggapan
“sangat setuju” dengan skor 4, 7 siswa memberikan tanggapan
“setuju” dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase 94% dan
dinyatakan sangat valid.

I. Siswa senang belajar menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi Assemblr Edu, 26 siswa memberikan tanggapan “sangat
setuju” dengan skor 4, 3 siswa memberikan tanggapan “setuju”
dengan skor 3, sehingga memperoleh persentase 97% dan dinyatakan
sangat valid.

J- Media pembelajaran berbasis aplikasi Assemblr Edu dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, 29 siswa memberikan
tanggapan “sangat setuju” dengan skor 4, sehingga memperoleh
persentase 100% dan dinyatakan sangat valid.

Berdasarkan hasil analisis data dari uji angket respon siswa kelas V SDN
Pakis V Surabaya yang telah dikumpulkan setelah proses pembelajaran
berlangsung, dapat disimpulkan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis aplikasi Assembr Edu sangat valid dan layak digunakan

sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran.

E. Keterbatasan Penelitian

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu mengalami sejumlah keterbatasan pada saat pelaksanaan
penelitian dilapangan. Keterbatasan tersebut mencakup :

a. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu hanya dapat digunakan dengan bantuan handphone. Tanpa adanya
penggunaan handphone media pembelajaran yang dikembangkan tidak
bisa diterapkan pada kegiatan belajar mengajar.

b. Perlu adanya jaringan internet yang memadai, sehingga media
pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu
pada saat digunakan selama kegiatan belajar mengajar bisa berjalan baik.

Jika adanya kendala jaringan internet maka berdampak pada penerapan
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media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga mampu
menimbulkan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran

tersebut kurang maksimal.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Penelitian ini memiliki tujuan dalam pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu pada mata belajaran
IPAS kelas V SDN Pakis V Surabaya. Pada hasil penelitian telah disajikan,
dapat disimpulkan :

1. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu yang dikembangkan peneliti sangat valid dan layak digunakan. Pada
pengembangan media yang sudah dinilai oleh validasi ahli media
memberikan penilaian “sangat setuju” dan “setuju” dengan skor 4 dan 3,
sehingga memperoleh persentase sebesar 84%.

2. Materi sistem pencernaan manusia pada mata pelajaran IPAS kelas V
yang telah peneliti gunakan dalam penelitian dinilai sangat valid dan
layak digunakan. Pada modul ajar, soal uji pre-test dan soal uji post-test
telah dinilai validasi ahli materi memberikan rata-rata penilian “sangat
setuju” dan “setuju” dengan skor 4 dan 3, sehingga memperoleh
persentase sebesar 95%.

3. Hasil uji pre-test dan uji post-test siswa kelas VV SDN Pakis VV Surabaya
menunjukkan peningkatan signifikan menggunakan pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu. Peningkatan yang diperoleh siswa kelas V yaitu sebesar 27%,
sehingga keseluruhan siswa berhasil mencapai standar nilai yang baik.

4. Hasil angket respon siswa kelas V SDN Pakis V Surabaya terhadap
pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu dalam proses pembelajaran menunjukkan hasil
yang positif. Siswa kelas V memberikan rata-rata penilaian “sangat
setuju” dan “setuju” dengan skor 4 dan 3, sehingga memperoleh

persentase sebesar 97%.
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B. Saran Pemanfaatan Produk

Pada penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat peneliti berikan

adalah sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran IPAS materi sistem
pencernaan manusia terbukti memiliki pengaruh yang signifikan pada
hasil belajar pada tingkat keefektifitasan proses pembelajaran siswa,
sehingga dapat digunakan sebagai alternatif pada kegiatan belajar
mengajar.

2. Siswa diberikan pendampingan dan arahan terlebih dahulu pada saat
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
aplikasi Assemblr Edu, agar siswa dapat memahami penggunaan media
pembelajaran tersebut.

3. Penelitian selanjutnya melakukan kegiatan penelitian dengan baik agar
dapat mencapai penelitian yang sesuai dengan rencana dan menghasilkan
produk yang diinginkan.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr
Edu yang dikembangkan untuk diterapkan dalam mata pelajaran IPAS materi
sistem pencernaan manusia pada kelas V. Media pembelajaran ini dapat
digunakan pada seluruh jenjang sekolah dasar manapun dengan menyesuaikan
pada kebutuhan karakteristik siswa, materi, dan kebutuhan proses
pembelajaran. Media pembelajaran ini mampu digunakan sebagai alternatif
lain bagi sekolah yang terbatas terkait ketersediaan fasilitas alat peraga,

sehingga dapat menggunakan media pembelajaran yang berbasis teknologi.
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