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ABSTRAK

Perkembangan teknoogi digital membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, salah satunya melalui
penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai media interaktif. AR memungkinkan penggabungan dunia nyata
dengan elemen digital berbasis 3D, yang dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa, terutama di tingkat
sekolah dasar. Penggunaan AR dalam pendidikan terus berkembang dan mulai diterapkan dalam berbagai
materi, termasuk pengenalan panca indra. Namun implementasinya di sekolah dasar masih menghadapi kendala,
seperti terbatasnya media yang sesuai untuk anak usia dini,kurangnya pemahaman guru terhadap aplikasi AR,
serta belum terintegrasinya materi dengan kurikulum. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi yang
menjembatani potensi teknologi dengan ini menunjukkan perlunya inovasi yang menjembatani potensi teknologi
dengan kebutuhan belajar siswa secara efektif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis AR yang relavan dan mudah digunakan. Aplikasi Assamblr Edu dipilih
sebagai platform pengembangan karena mendukung visualisasi 3D yang dapat memperkuat pemahaman siswa
terhadap materi, khususnya pengenalan panca indra. Penelitian dilakukan melalui lima tahap pengembangan,
yaitu analisis, perancangan, pembuatan, penerapan, dan evaluasi. Hasil akhir media ini diharapkan dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1
dan 2

Kata kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, pendidikan dasar, teknologi pendidikan, Assamblr Edu

1. PENDAHULUAN
Perkembangan = teknologi  informasi  dan

guru untuk merancang konten pembelajaran 3D yang
dapat diakses menggunakan perangkat pintar. Dengan

komunikasi (TIK) di era digital saat ini telah
memberikan dampak signifikan dalam berbagai
bidang kehidupan, termasuk di bidang pendidikan.
Inovasi dalam proses pembelajaran menjadi sangat
penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
indonesia, khususnya ‘dalam rangka menghadapi
tantangan abad ke-21 yang menuntut kemampuan
literasi teknologi dan informasi bagi peserta didik. [1]
Salah satu pemanfaatan teknologi terkini dalam
dunia pendidikan adalah penggunaan Augmented
Reality (AR) sebagai media pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
Pembelajaran di tingkat sekolah dasar, terutama pada
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA),
seringkali masih bersifat konvensional dengan
menggunakan buku teks atau media visual statis. Hal
ini menyebabkan siswa mudah bosan dan kurang
termotivasi untuk memahami konsep-konsep dasar
sains seperti materi panca indra. Padahal, pengenalan
panca indra merupakan bagian penting dalam
kurikulum IPA karena memberikan dasar pemahaman
tentang fungsi tubuh manusia yang sangat dibutuhkan
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
dibutuhkan media pembelajaran inovatif yang mampu
memvisualisasikan materi tersebut secara lebih nyata,
interaktif, dan menyenangkan. [2]
Apliaksi Assamblr  Edu sebagai platform
Augmented Reality memberikan kemudahan bagi

Assamblr Edu, guru dapat menghadirkan representasi
visual panca indra dalam bentuk model 3D lengkap
dengan deskripsi fungsi dan animasi, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna
bagi siswa. Pemanfataan media AR diharapkan
mampu meningkatkan keterlibatan aktif
siswa,memperkuat daya ingat, dan membantu siswa

memahami konsep panca indra secara lebih
mendalam. Berdasarkan permasalahan tersebut,
penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk

merancang media pembelajaran pengenalan panca
indra berbasis AR menggunakan Assamblr Edu serta
menguji  eektivitasnya  dalam  meningkatkan
pemahaman dan motivasi beajar siswa kelas 1-2 di
MIN Aceh Tenggara. Dengan adanya pengembangan
media ini, diharapkan dapat menjadi solusi dalam
menghadirkan proses pembelajaran IPA yang lebih
menarik, motivasi, dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di era digital saat ini. [3]

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Kemajuan teknologi digital telah memberikan
dampak besar terhadap metode dan pendekatan
pembelajaran, khususnya di tingkat sekolah dasar.
Salah satu bentuk inovasi yang banyak mendapat
perhatian adalah pemanfaatan Augmented Reality
(AR) sebagai media pembelajaran yang bersifat
interaktif ~ dan  kontekstual. = Teknologi AR
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memungkinkan siswa untuk melihat dan berinteraksi
dengan objek digital 3D dalam lingkungan nyata,
sehingga materi pembelajaran yang abstrak menjadi
lebih nyata, sehingga materi pembelajaran yang
abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dipahami.

Penelitian oleh Dewi menyatakan bahwa
penggunaan AR dalam  pembelajaran  dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa, mengurangi

kejenuhan belajar, dan memberikan pengalaman
belajar multisensori. Visualisasikan objek dalam
bentuk tiga dimensi memberikan pemahaman yang
lebih mendalam, khususnya untuk materi yang
bersifat komleks atau tidak dapat diamati langsung di
lingkungan nyata.

2.2. Pemanfaatan AR Dalam Pengenalan

Panca Indra

Firmansyah mengembangkan media
pembelajaran berbasis AR untuk mengenalkan materi
panca indra kepada siswa sekolah dasar kelas rendah.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini
efektif dan menarik perhatian siswa, meningkatkan
partisipasi aktif, serta membantu siswa memahami
fungsi masing-masing alat indra secara lebih konkret.
Penelitian ini memperkuat pentingnya penggunaan
media visual berbasis teknologi untuk anak sekolah
dasar yang cenderung memiliki gaya belajar visual.

Selanjutnya, Nugroho dan setyaningsih

mengesplorasi penggunaan platfrom Assamblr dalam
konteks pembelajaran anatomi tubuh manusia.
Penelitian mereka menunjukkan bahwa integrasi AR
ke dalam materi IPA  membantu  siswa
memvisualisasikan bentuk dan letak organ tubuh
secara utuh, serta meningkatkan retensi informasi
dibandingkan pembelajaran konvensional.

2.3. Perngaruh AR Terhadap Minat dan

Motivasi Belajar

Putri meneliti penggunaan Assamblr Edu dalam
pembelajaran IPA di sekolah dasar. Hasilnya
menunjukkan bahwa siswa lebih antusias, fokus, dan
aktif saat pembelajaran menggunakan media AR,
dibnadingkan metode ceramah atau media dua
dimensi. Hal ini membuktikan bahwa AR tidak hanya
memperkaya visualisasi, tetapi juga meningkatkan
moivasi dan keinginan belajar siswa, terutama pada
materi sains dasar yang membutuhkan pemahaman
konkret.

2.4. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segalah sesuatu
yang dapat digunakan untukmenyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima, sehingga merangsang pikiran,
perasaan perhatian, dan minat siswa untuk belajar.
Media pembelajaran dapat berupa teks, gambar,
audio, video, dan media interaktif ddigital. Tujuannya
adalah untuk mendukung Kketercapaian tujuan
pembelajaran, memperjelas informasi, dan
menciptakan pengalaman belajar yang menarik serta
bermakna. Penggunaan media berbasis teknologi

terbukti lebih efektif dalam mendorong keterlibatan
aktif siswa, karena mampu menyesuaikan dengan
gatya belajar yang berbeda-beda serta memberikan
umpan balik langsung. [9]

2.5. Panca Indra

Panca indra merupakan lima organ tubuh
manusia yang beffungsi untuk menrima rangsangan
dari lingkungan sekitar, yaitu mata (penglihatan),
telinga (pendengaran), hidung (pembauan), lidah
(pencicipan), dan kulit (peraba). Pada jenjang sekolah
dasar, pengenalan panca indra merupakan materi
dasar dalam mata pelajaran IPA yang perlu
disampaikan secara visual dan kontekstual agar
mudah dipahamiileh siswa. Anak usia dini umumnya
belajar lebih efektif melalui pengalam langsung dan
stimulus visual, sehingga pendekatan berbasis
teknologi  seperti AR sangat tepat untuk
menyampaikan konsep ini.

2.6. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality adalah teknologi yang
memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dan
objek virtual 3D secara langsung menggunakan
perangkat digital seperti smartphone atau tablet.
Dalam konteks pendidikan, AR berfungsi untuk
menyajikan informasi visual secara lebi nyata dan
menarik,sehingga mendorong keterlibatan aktif dan
meningkatkan daya ingat siswa.

AR juga memiliki potensi besar dalam
pembelajaran IPA, karena memungkinkan siswa
untuk mengeksplorasi objek dan fenomena yang sulit
diamati langsung, seperti panca indra.

2.7. Assambler Edu

Merupakan  platform  edukasi  berbasis
Augmented Reality yang dirancang  untuk
mendukung pembuatan dan penyajian konten

pembelajaran berbasis 3D. Aplikasi ini dapat
digunakan oleh guru maupun siswa untuk membuat,
mengakses, dan membagikan konten pembelajaran
melalui  perangkat mobile.  Fitur-fitur  seperti
pemindaian QR Code, tampilan 3D langsung, serta
kemudahan dalam integrasi konten menjadikan
Assamblr Edu alat bantu yang efektif dan mudah
diakses,terutama untuk siswa sekolah dasar.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Jenis Penelitian

Jenis pendekatan penelitian ini menggunakan
penelitian (R&D) dengan pendekatan kuantitatif.
Adapun media yang dikembangkan adalah media
pembelajaran 3D yang dipergunakan untuk sekolah
dasar. Sugiyono menyatakan bahwa metode
penelitian dan pengembangan digunakan untuk
membuat dan menguji keefektifan produk. Dari
definisi tersebut bisa disimpulkan bahwa metode
R&D vyang berfokus pada pengembangan dan
penyempurnaan produk serta pengujian eektifannya.
Adapun langkah-langkah  dalam  pelaksanaan
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penelitian menggunakan metode R&D ini adalah
sebagai berikut: [10]

Analisis
¥

Perancangan

1

Pengembangan

)

Implementasi

1 ]

Evaluasi

Gambar 1. Tahapan penelitian R&D

3.2. Subyek Penelitian dan Sumber Data

Adapun lokasi penelitian dilaksanakan di min 3
Aceh Tenggara pada tahun ajaran 2025-2026. Yang
menjadi subjek penelitian ini adala dosen ahli media
dan ahli materi sebagai uji coba produk, dan guru-
guru min 3 Aceh Tenggara mata pelajaran
implementasi berjumlah 25 orang.

3.3. Populasi dan Sampel

Adapun yang menjadi target populasi penelitian
ini ditunjukkan kepada siswa-siswa dan guru-guru
min 3 aceh tenggara. Siswa dari min tenggara yang
menjadi fokus utama dalam pengambilan sampel,
yang terdiri 25 responden. Penelitian ini
menggunakan teknik probability sampling, dimana
setiap guru memliki peluang yang sama untuk terlibat
dalam proses uji coba produk yang dikembangkan.

3.4. Instrumen Penelitian

Instrumen dalam penelitian ini berupa angket
untuk mengumpulkan data atau menilai kelayakan
media pembelajaran yang berisi materi pengenalan
panca indra untuk siswa. Angket disusun berdasarkan
aspek-aspek yang diuji dalam produk dan dibagi ke
dalam beberapa kategori. Instrumen ini ditujukan
kepada ahli materi, ahli media, serta para guru.
Penyebaran angket
dilakukan setelah media selesai dikembangkan. Data
yang terkumpul kemudian dianalis untuk memperoleh
kesimpulan mengenai kualitas dan efektivitas media
yang dibuat.[11]

3.5. Pengumpulan Data

Penelitian ini, menggunakan dua teknik utama
dalam proses pengumpulan data, yaitu observasi dan
angket. Observasi dilakukan untuk mengamati secara
langsung proses pembelajaran di kelas, khususnya
terkait materi pengenalan panca indra. Melalui
observasi ini, peneiti memperoleh gambaran awal dan

inspirasi dalam merancang media pembelajaran
berbasis assamblr edu. Sementara itu, angket
digunakan untuk mengumpulkan respon dari subjek
penelitian setelah mereka menggunakan media yang
dikembangkan. Angket ini disusun dalam bentuk
kuisioner tertutup, dimana responden hanya dapat
menjawab sesuai dengan pilihan yang tersedia.
Tujuan dari angket ini adalah untuk mengukur
kemudahan penggunaan dan efektivitas media
pembelajaran. Instrumen ini telah divalidasi oleh ahli
media, ahli materi, serta para guru di min 3 aceh
tenggara guna memastikan  kelayakan  dan
kesesuaiannya dengan kebutuhan pembelajaran.[12]

Hasil analisis data divalidasi oleh ahli media,
ahli materi, serta para guru terhadap media
pembelajaran pengenalan panca indra dianalisis
menggunakan skala likert

Tabel 1. Nilai setiap jawaban

Alternatif Jawaban Skor Nilai

Sangat tidak setuju (STS)

Tidak setuju (ST)

Cukup setuju (SC)

Setuju (S)

gl B|w|IN| -

Sangat setuju (SS)

Rumus menghitung jawaban :

Persentasi = EI\';X 100%

Setelah dilakukan proses perhitungan, langka
selanjutnya adalah menginterprestasikan skor angka
ke dalam kategori tertentu. Kriteria interpretasi skor
tersebut dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Kriteria jawaban

Kriteria
81-100% Sangat baik
61-80% Baik
41-60% Cukup
21-40% Kurang
0-20% Sangat kurang

3.6. Rancangan Penelitian

Adapun alur rancangan ini terdiri dari beberapa
tahapan utama yang dimulai dengan studi literatur
dan observasi untuk mengumpulkan informasi serta
mengindentifikasi permasalahan. Setelah masalah
ditemukan, dilakukan perancangan penelitian sebagai
solusi. Penelitian yang telah dirancang kemudian
diuji dan divalidasi oleh ahli. Jika dari proses validasi
ditemukan kekurangan, maka dilakukan revisi dan
kembali ke tahap perancangan. Setelah sistem
dinyatakan layak, dilanjutkan dengan analisis
terhadap hasil pengujian. Tahapan akhir adalah
penyelesaian, sebagai penutup dari keseluruhan
proses pengembangan.
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Identifilcasi
Masalah

Perancangan
Sistem

Pengujian
Sistem

Validasi Sistem

Gambar 2. Alur Rancangan Penelitian

3.7. Rancangan Sistem

Adapun rancangan sistem ini menggambarkan
alur penggunaan aplikasi Assamblr Edu untuk media
pembelajaran panca indra. Proses dimulai pendaftaran
akun, kemudian login ke dalam aplikasi. Setelah
berhasil masuk, penggunaan akan melihat tampilan
awal aplikasi dan mengakses menu utaman. Dari
menu tersebut, penggunaan memilih tombol panca
indra untuk mulai mempelajarimateri dengan media
interaktif berbasis Augmented Reality.

Alur ini dirancang untuk memudahkan

pengguna, khususnya siswa dalam mengakses dan
memanfaatkan media pembelajaran.

Daftar

¥

Login

¥

Tampilan awal
Assamblr edu

! |

Tampilan
menu

1 |

Button menu

panca indra

Gambar. 3 Rancangan Sistem

3.8. Storyboard

Storyboard ini menampilkan alur media
pembelajaran pengenalan panca indra. Halaman awal
terdiri dari tiga menu utama materi, pana indra, dan
profil. Menu materi menyajikan isi materi
pembelajaran, menu panca indra menampilkan nama-
nama indra dan visualisasi 3D, sementara profil berisi
biodata peneliti. Desain ini bertujuan agar siswa lebih
mudah memahami materi secara visual dan

menyenangkan
Isi materi
» Frofil
Tampilan
parnc panca indra
3D

I
Tabel 3. Storyboard

Pengenalan

panca indra panca indra

i

Biodata
peneliti

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasikan sebuah media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
menggunakan aplikasi Assamblr Edu ,yang dirancang
untuk membantu siswa kelas 1-2 SD mengenal panca
indra dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.
Setiap tahapan dalam model pengembangan ADDIE
memberikan kontribusi dalam membentuk produk
akhir yang layak dan
efektif digunakan dalam pembelajaran. Adapun
tahapan-tahapan metode ini sebagai berikut :[11]

4.1. Tahap Analisis

Tahap analisis merupakan fondasi awal dalam
proses pengembangan media pembelajaran, yang
bertujuan untuk memahami kondisi lapangan,
kebutuhan pengguna, serta arah tujuan pembelajaran.
Pada penelitian ini, analisis dilakukan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-
benar menjawab permasalahan yang dihadapi siswa
dan guru di lapangan.

4.2. Kebutuhan Sistem

Dalam proses pembuatan media ini, perangkat
lunak utama yang digunakan adalah Assambler Edu,
sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality yang
memungkinkan visualisasi objek tiga dimensi melalui
perangkat mobile. Selain itu, aplikasi seperti
miscrosoft powerpoint digunakan sebagai alat bantu
untuk menyusun konten awal dan storyboard.

4.3. Permasalahan Pembelajaran

Berdasarkan hasil observasi di kelas 1-2 min 3
aceh tenggara, diketahui bahwa pembelajaran IPA
masih  dilakukan secara  konvensional, yaitu
menggunakan buku teks dan penjelasan verbal. Hal
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ini membuat siswa kesulitan membayangkan bentuk  c¢. Studio Assamblr Edu menyediakan berbagai

dan fungsi organ panca indra secara utuh. Kurangnya fitur seperti objek 3D,teks, gambar, dan audio
media visual yang menarik juga menjadi kendala yang dapat digunakan sesuai kebutuhan
dalam meningkatkan perhatian dan pemahaman materi, sehingga mendukung pembuatan
siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang media pembelajaran yang menarik

mampu menyajikan materi secara interaktif dan
konteks tual.

4.4. Karakterristik Pengguna

Media ini dirancang untuk dapat digunakan oleh
pengguna dari berbagai rentang usia tanpa
pembatasan khusus.

L]
T
>
a

4.5. Tahap Perancangan (Design)

Setelah storyboard dirancang, proses
pengembangan media dilanjutkan dengan membuat
desain sesuai alur yang telah direncanakan. Tahapan

@

berikut ini menjelaskan langkah-langkah yang 0+ R @ AGGE a . m

dilakukan dalam proses tersebut. Gambar 6. Tampilan Studio Assamblr Edu

a. Tahap awal yang perlu dilakukan adalah d. Assamblr Edu menyediakan berbagai tamplate
mendaftar atau membuat akun pada platform pada menu 3D, yang dapat langsung
Assamblr Edu dengan data diri. Setelah itu, digunakan oleh pengguna, baik yang gratis
pengguna perlu mengaktifkan akun melalui maupun yang memerlukan biaya

email konfirmasi agar dapat mengakses fitur
pembelajaran penuh

8 x o =
Bl P

#NextLevelEDUcation

Ketika belajar & bermain ja
satu

Kenall Assmblr EDU, sebush platform ed.icasi imerst untu)
mamt orang tua merghatirian pambelsfaran ya

rM/

Gambar 4. Tahapan halaman Assamblr Edu

B
%@“w"?*’m

4

o o.u..ﬁevlec,‘ B s @
Gambar 7. Tampilan menu 3D

e. Desain antarmuka pada halaman awal

b. Setelah login, pengguna menekan menu editor menampilkan  representasi visual media
untuk memulai proyek. Menu ini menjadi pembelajaran dengan tampilan sederhana,
ruang kerja awal dalam merancang media menu yang mudah diakses, dan elemen
pembelajaran interaktif berbasis Augmented menarik agar siswa mudah memahami dan
Reality tertarik menjelajahi isi media

v 3 PO

" s00
+
=]

W e 0" REAGE aee 2w 0: R BEAGE PTTIC |

Gambar 5. Tampilan menu untuk memulai prOJect Gambar 8. Tampilan halaman utama
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f. Halaman materi menyajikan penjelasan panca
indra secara terstruktur dan  menarik,
dilengkapi teks sederhana, gambar ilustrasi,
dan desain yang disesuaikan dengan karakter
siswa agar mudah dipahami

- ’r%\ e Gambar 10. Barcode dan Link

- J 4.6. Hasil Pengujian Media
K e Setelah proses pengembangan media selesai
: MENGFNAL ARG IR0 dilakukan tahap pengujian dan evaluasi dengan
- : melibatkan 25 orang responden.  Penilaian
° . : dilaksanakan menggunakan angket yang disusun
: D + - berdasarkan skala likert. Para responden memberikan
" R e tanggapan terhadap media pembelajaran yang
Gambar 9. Halaman materi membahas pengenalan panca indra. Seluruh data
yang terkumpul diinput dan dianalisis menggunakan
g. Tampilan Barcode dan _link disediakan aplikasi Microsoft. Excel, dengan hasil sebagai

memudahkan akses langsung ke media di berikut:

assamblr Edu. Pengguna cukup memindai QR
Code agar dapat melihat konten pembelajaran
secara cepat dan praktis

Tabel 4. Hasil Pengujian Media

Jawaban Responden
No Nama 1 [2]3][4] 5 6 7 8 9 [ 10 | 11 | 12| 13
1 Respondenl 3 4 44 3 4 4 B 4 4 5 3 4
2 Responden?2 5 1% 4 W3 5 5 4 5 3 4 3 4 3
3 Responden3 4 5R(W5 | % 4 5 5 4 5 3 4 4 4
4 Responden4 4 5|5| 4 3 4 5 4 4 5 5 5 3
5 Responden5 5 4153 4 4 4 3 3 5 5 4 5
6 Responden6 4 5| 4] 4 3 5 4 5 5 3 3 5 5
7 Responden? 5 41 4| 3 4 5 & 4 5 5 5 4 4
8 Responden8 4 313]|5 4 4 5 4 4 4 4 4 4
9 Responden9 ' 41 4] 4 5 B 4 5 5 5 5 5 3
10 Responden10 4 51 5] 3 5 4 3 4 5 3 5 4 4
11 Responden11 4 41 4] 4 4 5 4 3 4 4 3 5 3
12 Responden12 5 SF 3 | 5 B 4 4 4 3 5 4 4 5
13 Responden13 5 41 4|4 4 3 8 4 5 5 4 5 4
14 Responden14 4 3|54 5 5 5 5 4 3 3 5 5
15 Responden15 5 4155 3 4 4 5 4 5 5 4 5
16 Responden16 4 5145 4 5 4 4 5 4 4 5 3
17 Respondenl7 5 41 3|5 5 5 5 4 4 3 4 3 4
18 Responden18 5 415] 4 5 5 5 3 5 4 5 4 5
19 Responden19 4 53|65 4 4 5 4 5 3 4 4 3
20 Responden20 4 5114 3 5 3 4 3 3 4 3 3 4
21 Responden21 5 4155 5 4 3 5 4 5 3 4 5
22 Responden22 3 41 4] 4 4 5 4 4 5 5 4 4 3
23 Responden23 5 51413 4 4 4 5 4 5 4 5 4
24 Responden24 5 415] 4 3 4 3 4 5 4 5 5 5
25 Responden25 3 313 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4
Total Perbutir Soal 109 |106|104|102| 104 108 101 101 107 103 103 105 101
Peersentase soal 87% [85%(83%(82%| 83% | 86% | 81% | 81% | 86% | 82% | 82% | 84% | 81%
Penilaian Materi 84%
Penilaian Media 83%
Persentase 89%
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Berikut adalah ringkasan persentase jawaban
dari 25 responden untuk masing-masing butir
pertanyaan yang terdapat dalam angket yang tela
dibagikan.

Tabel 4. Hasil Pengujian Media dan Materi

No Indikator Persentase |Kriteria

1 Materi yang disajikan dalam 87% Sangat
media ini mudah dipahami baik
Bahasa yang digunakan dalam Sanaat

2 | materi pembelajaran jelas dan 85% baigk
sesuai dengan tingkat siswa.

Materi sesuai dengan tem yang Sanaat

3 | dipelajari di sekolah misalnya 83% baigk
panca indra.

Informasi yang di sajikan

4 | dalam media pembelajaran 82% Ssgﬁ(at
akurat dan dapat dipercaya.

5 Urutan penyajian materi ) 83% Sangat
tersusun dengan baik dan logis. baik
Materi tidak terlalu banyak atau Sanaat

6 | terlalu sedikit, sesuai dengan 86% baigk
kebutuhan siswa.

Media ini membantu saya

7 | memahami isi pelajaran lebih 81% Slz)igigkat
cepat.

8 Tampilan media pembelajaran 81% Sangat
ini menarik dan menyenangkan. baik
Animasi atau objek 3D dalam Sangat

9 | media membuat saya lebih 86% W
tertarik belajar.

Warna, teks, dan gambar pada Sangat

10 | media terlihat jelas dan tidak 82% baik
membingungkan.

Tampilan keseluruhan media Sandat

11 | ini sangat menarik dan mudah 82% baigk
dipahami.

Media ini sangat bermanfaat Sanaat

12 | dalam melaksanakan 84% J

- baik
pembelajaran
Siswa lebih semangat belajar Sangat
13 | ketika menggunakan media ini 81% baik

Perhitungan rata-rata persentase akhir dilakukan
dengan menggunakan rumus berikut:

total persentase jawaban

Rata rata = = 89%

total pertanyaan

Dari hasil analisis, didapatkan rata-rata
persentase sebesar 89%, yang menempatkan media
ini dalam kategori ‘sangat baik’.

4.7. Pembahasan

Media pembelajaran interaktif ini dirancang
menggunakan platform Assemblr Edu dengan
dukungan dari Microsoft PowerPoint. Tujuan
pengembangannya adalah untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan,
sehingga mampu meningkatkan minat siswa dalam
mempelajari topik tentang panca indra. Proses
pengembangan media ini mengikuti lima tahapan,
yaitu: analisis, perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi, dan evaluasi.

Assemblr Edu sendiri merupakan aplikasi yang
menyediakan tampilan dalam bentuk 3D dan
Augmented  Reality, yang dirancang untuk
menjadikan proses belajar-mengajar lebih menarik.
Melalui fitur-fitur yang mudah diakses dan
digunakan, baik secara gratis maupun berbayar,
pengguna dapat mengubah metode belajar yang
kurang menarik menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif. Setelah media selesai dirancang dan
dikembangkan, langkah  selanjutnya  adalah
melakukan uji kelayakan yang melibatkan beberapa
ahli guna memperoleh validasi. Validasi ini bertujuan
untuk menilai kualitas media serta mengidentifikasi
dan memperbaiki potensi Kkesalahan sebelum
digunakan oleh pengguna secara luas. Pengujian
dilakukan dari dua aspek, yaitu: aspek media yang
divalidasi oleh ahli media, serta aspek materi yang
ditinjau oleh ahli materi pembelajaran.Berdasarkan
hasil penilaian dari para ahli, media interaktif ini
dinyatakan  telah memenuhi kriteria kelayakan dan
siap untuk disebarkan kepada pengguna. Setelah
proses validasi, media ini kemudian diuji coba oleh
guru di Min 3 Aceh Tenggara, yang menjadi subjek
dalam penelitian. Umpan balik diperoleh melalui
penyebaran angket kepada 25 responden, dan hasil
evaluasi menunjukkan bahwa media ini dinilai
“sangat layak” untuk digunakan, dengan persentase
rata-rata sebesar 89%.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan  hasil penelitian yang
dilakukan, = dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif pengenalan panca indra
berbasis Augmented Reality dengan platform
Assemblr Edu, yang dirancang untuk siswa kelas 1-2
MIN 3 Aceh Tenggara, telah berhasil dikembangkan
melalui_lima tahap utama, yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media
ini-dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan, tidak monoton, dan lebih
menarik = melalui visualisasi 3D serta fitur-fitur
interaktif. Hasil validasi dari ahli media dan ahli
materi menunjukkan bahwa media tersebut
memenuhi standar kelayakan dengan kategori
""sangat layak". Selanjutnya, uji coba terhadap 30
responden menghasilkan nilai rata-rata 89%, yang
mengindikasikan bahwa media ini diterima dengan
sangat baik dan mampu meningkatkan minat belajar
siswa. Dengan demikian, media pembelajaran ini
dinyatakan efektif dan layak digunakan sebagai
alternatif pendukung pembelajaran tematik khususnya
pada materi pengenalan panca indra.

telah
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