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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana perancangan media 

Assemblr Edu dan bagaimana kelayakan media pembelajaran di MIN 4 Kota Banda 

Aceh. Penelitian ini menggunakan jenis R&D dengan model ADDIE, Sampel 

penelitian  terdiri dari 26 perserta didik kelas VI (Digital), Instrumen pengumpulan 

data menggunakan lembar validasi dan lembar respon peserta didik, hasil validasi 

oleh ahli media memperoleh skor sebesar 95% dengan kategori sangat valid dan 

hasil dari ahli materi memperoleh skor sebesar 92,5% dengan kategori sangat valid 

sedangkan hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran memproleh skor 

persentase sebesar 86% dengan kategori sangat layak, kemudian hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Assemblr Edu layak 

dikembangkan serta digunakan di MIN 4 Kota Banda Aceh pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam.   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dapat dikatakan sebagai salah satu usaha sadar dan yang 

direncanakan dalam membuat suasana kegiatan pembelajaran menjadi aktif serta 

mengembangkan potensi diri, akhlak mulia, kepribadian, keagamaan, keterampilan 

bagi dirinya, bangsa, dan negara yang sesuai dengan Sistem Pendidikan Nasional 

yang tercantum dalam Undang-Undang  Nomor 20 Tahun 2003 [1]. Dengan kata 

lain, pendidikan dapat disebut juga sebagai usaha pengembangan atau perubahan 

perilaku serta potensi diri dengan melalui proses pembelajaran yang dapat 

disesuaikan dengan tujuan pendidikannya [2]. 

Berbagai macam upaya guru dalam meningkatkan dan mengembangkan 

kualitas pendidikan dengan menggunakan media-media pembelajaran. Media 

pembelajaran semakin berkembang dalam meningkatkan kualitas interaksi antar 

pendidik dan dan peserta didik dengan lingkungannya. Media pembelajaran juga 

menjadi alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk mempermudah penguasaan 

dan kegiatan belajar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dari 

penyidik ke peserta didik.[3].  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) ialah istilah pada ilmu yang objeknya 

merupakan benda alam dan memiliki hukum yang pasti, berlaku kapan saja dan 

dimana saja [4]. Berbagai manfaat teknologi dalam media pembelajaran ilmu 
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pengetahuan alam yang dapat ditemukan untuk membantu pendidik penyampaian 

informasi untuk siswa menggunakan bantuan media pembelajaran yaitu aplikasi 

Assemblr Edu [5].  

Assemblr Edu adalah sebuah aplikasi media pembelajaran yang saat ini 

dikembangkan untuk keperluan pendidikan dalam membuat atau merancang 

animasi 3D serta Augmented Reality (AR) yang bersifat menyenangkan serta 

interaktif. Assemblr Edu menyediakan media berbasis AR yang bersifat interaktif 

dengan pengalaman belajar untuk menciptakan proyek kreatif dengan augmented 

dan virtual Reality. Pengguna Assemblr Edu dapat langsung memilih konten yang 

sesuai dengan isi materi yang disampaikan. Dengan adanya bantuan teknologi 3D 

& AR, akan mendorong siswa untuk belajar dan memahami pelajaran [6]. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh penulis di sekolah 

MIN 4 Negeri Banda Aceh, menjelaskan bahwa siswa sudah mulai mengikuti 

pembelajaran secara digital, dengan adanya pembelajaran ini penulis terbantu 

dalam melakukan penelitian ini dan ingin merancang suatu media pembelajaran 3D 

dengan AR menggunakan Assemblr Edu sebagai alat dan media. Dimana penulis 

tertarik untuk merancang media pembelajaran dengan judul “Perancangan Media 

Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada materi Sistem Tata Surya mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 Kota Banda Aceh”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berikut adalah rumusan masalah berdasarkan dari latar belakang diatas, yaitu: 

1. Bagaimana Perancangan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada 

materi Sistem Tata Surya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 

Kota Banda Aceh? 

2. Bagaimana Kelayakan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada 

materi Sistem Tata Surya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 

Kota Banda Aceh? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengetahui Perancangan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada 

materi Sistem Tata Surya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 

Kota Banda Aceh. 

2. Mengetahui Kelayakan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada 

materi Sistem Tata Surya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 

Kota Banda Aceh. 

 

1.4 Batasan Penelitian 

Berikut batasan dari penelitian ini yaitu: 

1. Media pembelajaran berbasis Assemblr Edu mengedepankan interaksi secara 

langsung yang melibatkan para siswa dengan materi pembelajaran yang 

melibatkan penyajian visual menggunakan model 3D interaktif yang 
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memungkinkan siswa untuk menjelajahi sistem tata surya. 

2. Materi Sistem Tata Surya hanya mencakup pada planet-planet yang terdapat 

dalam tata surya, yaitu Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, 

Uranus, dan Neptunus yang akan dijadikan fokus pada penelitian ini. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa bertambah dan meningkatkan wawasan ilmiah 

para siswa dan membuat aktivitas pembelajaran bagi siswa akan menjadi lebih 

bersemangat, menarik serta menyenangkan yang berkaitan dengan media 

pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada materi Sistem Tata Surya mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam yang akan. Hal tersebut diharapkan dapat memotivasi 

mereka untuk lebih aktif dalam berpartisipasi pada pembelajaran di MIN 4 Kota 

Banda Aceh. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Melalui penggabungan model 3D, animasi, dan Augmented Reality (AR) 

dapat mewujudkan pengalaman pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, 

dan visual dengan memasukkan elemen seperti pertanyaan interaktif, tugas, dan 

tantangan yang dapat dijawab oleh siswa secara langsung yang akan membuat 

materi Sistem Tata Surya lebih menarik bagi siswa dan melibatkan para siswa 

secara langsung serta aktif dalam pembelajaran secara real-time. 
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b. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat berbagi ide, pengalaman, dan penemuan dalam merancang 

media pembelajaran berbasis Assemblr Edu untuk berkolaborasi dengan rekan 

peneliti lainnya sehingga memperluas wawasan dan pertukaran pengetahuan, 

pengembangan dan peningkatan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di MIN 4 

Kota Banda Aceh dan masyarakat luas. 

 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1. 1 Relevansi Penelitian Terdahulu 

NO. Judul Tahun 
Metodelogi 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

1. Rancang Bangun 

Media Assemblr 

Edu Berbasis 

Augmented 

Reality Mata 

Pelajaran Dasar-

Dasar Teknik 

Elektronika 

2023 Penelitian ini 

menggunakan metode 

Four D (4D). Yaitu:   

Pendefinisian, 

(Define),  

Perancangan  

(Design), dan  

Pengembangan  

(Development)  serta  

Penyebaran  

(Dissemination) 

Hasil  uji  validitas  

dan  praktikalitas 

berdasarkan 

penelitian yang 

telah dilakukan 

dapat dikategorikan 

sangat  valid dan 

sangat  praktis,  

sehingga  ini sangat  

layak  digunakan  

oleh  siswa  dan  

guru. 

2. Studi Literatur 

Pemanfaatan 

Aplikasi 

Assemblr Edu 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Jenjang 

SMP/MTS 

2023 Metode penelitian 

yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah 

metode studi 

kepustakaan atau 

sering disebut studi 

literatur (library 

research). 

Berdasarkan hasil 

penelitian ini 

bahwa 

penggunanya 

dalam pelajaran 

matematika dimana 

mengkonstruksi 

konten berupa tiga 

dimensi 

divisualisasikan 

secara nyata dan 

memudahkan guru 

dalam 

menyampaikan 

informasi yang 
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diajarkan kepada 

peserta didik dan 

peserta didik dapat 

lebih mudah 

memahami konsep 

yang diajarkan 

3. Media Assemblr 

Edu Berbasis 

Augmented 

Reality Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Materi Sistem 

Organisasi 

Kehidupan 

Makhluk Hidup 

2022 Penelitian ini 

merupakan Pre 

Experimental Design 

dengan desain One 

Group Pretest Posttest 

Design. Terdapat 3 

tahap pada penelitian 

ini yaitu, tahap 

persiapan, tahap 

pelaksanaan, serta 

tahap akhir. 

Analisis deskriptif 

pada kelas VII 6 

memperoleh hasil 

belajar meningkat 

dari 12,14 ke 15,36 

yang berarti nilai 

pretest lebih rendah 

dibandingkan nilai 

posttest. Analisis 

deskriptif kelas VII 

7 memperoleh hasil 

belajar yang 

meningkat dari 

12,02 ke 14,47 

yang berarti nilai 

pretest lebih rendah 

dibandingkan nilai 

posttest. 

kesimpulan bahwa 

kelas kedua 

mengalami 

peningkatan hasil 

belajar. 

4. Pengembangan 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Bumbu Dan 

Rempah 

Berbasis 

Augmented 

Reality Bernama 

“World Of Herbs 

And Spices” 

2021 Penelitian ini 

menggunakan metode 

yang 

digunakan adalah 

Research and 

Development dan 

mengadaptasi model 

ADDIE. 

Hasil penelitian 

rating sebesar 

89.21% dengan 

kriteria 

Sangat Valid 

berdasarkan 

kepraktisan. Hal 

tersebut 

membuktikan 

bahwa aplikasi 

pembelajaran ini 

masuk dalam 

kategori 

mudah untuk 

dipelajari. 

Kemudian, sub 

aspek Ease of Use 
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(kemudahan dalam 

menggunakan 

aplikasi) 

didapatkan hasil 

rating sebesar 

85.29% dengan 

kriteria 

Sangat Valid 

berdasarkan 
kepraktisan. 

5. Penerapan Media 

Assemblr Edu 

Berbasis 

Augmented 

Reality untuk 

Meningkatkan 

Motivasi Belajar 

Peserta Didik 

Kelas 

Vii Smpn 3 

Makassar 

2021 Penelitian ini 

merupakan penelitian 

Pre Experimental 

Design dengan desain 

One Group Pretest-

Posttest Design. 

Penerapan media 

Assemblr Edu 

berbasis 

Augmented Reality 

dapat 

meningkatkan hasil 

belajar peserta 

diidk kelas VII 

SMPN 3 Makassar 

pada dengan nilai 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 motivasi 

belajar 7,42. 

6. Penggunaan 

Media 

Augmented 

Reality Assemblr 

Edu Untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep 

Peredaran Darah 

2022 Penelitian ini 

menggunakan metode 

analisis deskriptif 

kualitatif. Teknik 

pengumpulan data 

yang digunakan 

peneliti 

adalah observasi, 

wawancara, angket, 

dokumen, dan uji coba 

kepada 

seluruh guru IPA, 

peserta didik kelas 

VIII J dengan 

instrumen yang dibuat 

peneliti. 

Berdasarkan data 

respon peserta didik 

tentang kelayakan 

media 

yang digunakan 

sangat bagus dan 

layak (99,11%), 

hasil responden 

dari peserta didik 

menunjukkan 

bahwa penggunaan 

media 3 dimensi 

pada materi 

peredaran 

darah 
menggunakan 
assemblr edu 
sangat 
membantu dalam 
proses 
pembelajaran 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini dibagi dalam beberapa bab dengan tujuan untuk menunjukkan 

penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagian bab adalah sebagai berikut : 

BAB I : Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan latar belakang dan rumusan masalah, tujuan penelitian, 

batasan penelitian, manfaat penelitian, relevansi penelitian terdahulu, serta 

sistematika penulisan. 

BAB II : Landasan Teoretis 

Bab ini menjelaskan teori rumusan masalah pada Bab I, landasan teori pada 

bab ini mengenai media pembelajaran, Assemblr Edu, Sistem Tata surya dan 

kerangka berfikir. 

BAB III : Metodologi Penelitian 

Bab ini menjelaskan jenis dan pendekatan, subjek dan sumber data, teknik 

pengumpulan data, teknik analisis data, uji validitas dan praktikalitas, instrument 

penelitian serta rancangan dan desain. 

BAB IV : Hasil dan Pembahasan 

Bab ini menjelaskan tentang gambaran dari hasil perancangan, baik secara 

kuantitatif, statistik dan pembahasan hasil perancangan. 

BAB V : Penutup 

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari seluruh perancangan pada 

masalah yang ada di penelitian ini serta hasil dari penyelesaian perancangan dan 

untuk saran, menjelaskan bagaimana mengatasi masalah dan kelemahan yang ada. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Definisi Media Pembelajaran 

Media yang berbahasa latinnya “medius” dapat diartikan sebagai perantara, 

tengah serta pengantar dan jika dalam bahasa Arab, media dikatakan sebagai 

pengirim yang mengantar pesan untuk yang menerima pesan. Kata pembelajaran 

yaitu terjadinya interaksi antar pendidik, siswa, sumber belajar dan juga media yang 

digunakan oleh pendidik. Dengan dikembangkannya media pembelajaran yang 

menarik siswa agar kegiatan pembelajaran dijadikan bermakna bagi siswa [7]. 

Media pembelajaran dapat disebut sebagai wujud atau bentuk komunikasi 

yang bertujuan guna menyampaikan dan memberikan informasi yang berasal dari 

sumber informasi kepada siswa dengan berurut sehingga terciptanya lingkungan 

kegiatan pembelajaran menjadi kondusif yaitu para siswa melakukan kegiatan 

aktivitas pembelajaran menjadi efisien dan efektif.  

 

2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut sejarahnya, terdapat 2 fungsi pada media pembelajaran, yaitu: 

1. Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids)    

Fungsi AVA dapat memberikan pengetahuan kepada siswa yang pada 

dasarnya pendidik memerlukan alat seperti gambar dan benda asli saat menjelaskan 
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suatu pelajaran atau materi, sehingga siswa dapat mencerna dan paham terhadap 

yang disampaikan. 

Dapat dikatakan fungsi utama media yaitu sebagai alat bantu yang 

memperjelas materi/pelajaran yang disampaikan jika tidak adanya media, maka 

penjelasan pelajaran suatu materi oleh guru bersifat abstrak oleh siswa. 

2. Fungsi Komunikasi 

Fungsi ini berada diantara dua hal yaitu penulis dan pembuat media  serta 

penerima seperti membaca, mendengar dan melihat media. Orang   yang disebut 

sebagai penerima media dalam komunikasi dapat disebut juga sebagai receiver atau 

audience. Sedangkan media yang telah dibuat dan berisi pesan akan disampaikan 

kepada receiver atau audience. 

 

2.2 Assemblr Edu 

2.2.1 Definisi Assemblr Edu 

 
Gambar 2. 1 Assemblr Edu 
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Assemblr Edu adalah aplikasi hasil inovasi dengan teknologi Augmented 

Reality memvisualisasikan konsep atau materi pelajaran kedalam bentuk 3 dimensi. 

Beragam fitur yang disediakan Assemblr Edu, seperti: 

a. Fitur Scan 

b. Fitur topik dengan beragam materi pembelajaran 

c. Fitur Kelas 

d. Fitur pembuatan 3D dan AR [8]. 

Assemblr edu diunduh secara gratis/tidak berbayar pada play store dan juga 

app store, dapat juga disebut sebagai platform gabungan yang dibuat atau didesain 

dengan tujuan membantu para pengguna untuk membuat konten 3D dan dibuat ke 

dalam bentuk visualisasi Augmented Reality yang hasilnya dapat terlihat nyata 

kemudian dapat diakses oleh semua orang [9]. 

 

2.2.2 Cara Kerja Assemblr Edu 

Assemblr Edu adalah platform yang dirancang untuk membantu pendidik dan 

siswa membuat pengalaman pembelajaran berbasis realitas virtual (VR) dan 

augmented reality (AR). Berikut adalah langkah umum cara kerja Assemblr Edu: 

1. Pendaftaran dan Login 

Mulai dengan membuat akun atau masuk menggunakan akun yang sudah ada. 

2. Pilih Proyek 

Setelah masuk, pengguna dapat memilih proyek yang ingin mereka kerjakan 

atau membuat proyek baru. 
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3. Desain Ruang 3D 

Assemblr Edu memungkinkan pengguna untuk membuat ruang virtual 3D 

menggunakan berbagai elemen seperti objek 3D, gambar, teks, suara, dan video. 

4. Integrasi dengan Konten Tambahan 

Pengguna dapat mengintegrasikan konten tambahan seperti gambar, video, 

dan audio ke dalam proyek mereka. 

5. Penyesuaian dan Pengaturan 

Platform ini umumnya menyediakan alat-alat untuk menyesuaikan dan 

mengatur elemen-elemen di dalam proyek agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

6. Ekspor dan Berbagi 

Setelah proyek selesai, pengguna dapat mengexportnya ke format yang 

sesuai, seperti QR code atau tautan web, sehingga dapat dibagikan dengan siswa 

atau audiens lainnya. 

7. Akses melalui Perangkat AR/VR 

Proyek yang dibuat dapat diakses melalui perangkat AR/VR, seperti headset 

VR atau perangkat mobile dengan dukungan AR. 

8. Pembelajaran Berbasis Realitas Virtual dan Augmented Reality 

Siswa dapat mengakses proyek dan belajar melalui pengalaman berbasis 

realitas virtual atau augmented reality. 

9. Evaluasi dan Pembelajaran Interaktif 

Guru dapat menggunakan platform untuk mengevaluasi kemajuan siswa dan 

memberikan pengalaman pembelajaran interaktif. 
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10. Komunitas dan Kolaborasi 

Assemblr Edu juga dapat memberikan fitur untuk berkolaborasi dan berbagi 

proyek dengan komunitas guru dan siswa lainnya. 

 

2.2.3 Prinsip Assemblr Edu 

Menurut Ronald T. Azuma (1997), Augmented Reality mempunyai 3 prinsip, 

yaitu: 

1) Penggabungan dunia maya dan dunia nyata (immersion) 

2) Beroperasi dengan interaktif dalam real-time 

3) Terdapat pengintegrasian antara benda satu dan lainnya menjadi bentuk 

3 dimensi [10]. 

 

2.2.4 Fungsi Assemblr Edu 

Assemblr Edu memiliki beberapa fungsi utama yang ditujukan untuk 

mendukung pengguna dalam membuat, mengelola, dan menggunakan pengalaman 

pembelajaran berbasis Realitas Virtual (VR) dan Augmented Reality (AR). Berikut 

adalah beberapa fungsi utama Assemblr Edu: 

1) Memungkinkan pengguna untuk membuat ruang virtual 3D yang dapat 

diakses melalui perangkat AR/VR. 

2) Mendukung integrasi berbagai jenis konten multimedia, termasuk 

gambar, video, dan audio. 

3) Membantu guru menciptakan pengalaman pembelajaran berbasis VR dan 

AR. 
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4) Guru dapat menggunakan platform ini untuk memantau kemajuan siswa, 

mengukur tingkat pemahaman, dan memberikan umpan balik 

berdasarkan interaksi siswa dengan proyek VR/AR. 

5) Memfasilitasi kolaborasi antara pengguna dimana guru dan siswa dapat 

berbagi proyek mereka, bekerja sama, dan memberikan umpan balik satu 

sama lain. 

 

2.2.5 Manfaat Assemblr Edu 

Beberapa manfaat penggunaan aplikasi Assemblr Edu dalam dunia 

pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yaitu: 

1) Assemblr Edu berbasis animasi 3D, visual serta gambar dapat dikatakan 

sebagai media paling bagus guna memicu ketertarikan dan juga rasa 

penasaran peserta didik. 

2) Assemblr Edu mudah dimengerti dan melalui konsep abstrak serta rumit 

akan terasa lebih tervisualisasi dengan mempresentasikannya didalam 

kelas. 

3) Assemblr Edu dapat memliki materi tak terbatas dengan menyediakan 

konten pendidikan secara tidak berbayar/gratis seperti diagram, model 

hingga simulasi, dan dapat ditemukannya berbagai materi yang 

diperlukan oleh siswa dari pelajaran. 

4) Assemblr Edu dapat meningkatkan kreativitas tanpa batas agar 

terciptanya aktivitas belajar yang menarik serta belajar menjadi lebih 

bersemangat. 
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2.2.6 Kelebihan dan Kekurangan Assemblr Edu 

a. Kelebihan : 

1. Membuat pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

2. Memberikan pengguna kemampuan untuk berkreasi dan mendesain 

ruang virtual 3d. 

3. Memungkinkan ekspresi kreativitas dalam pembelajaran. 

4. Memungkinkan guru dan siswa untuk berbagi proyek, berkolaborasi, dan 

membangun pengalaman pembelajaran bersama. 

b. Kekurangan : 

1. Keterbatasan konten atau pilihan objek 3d di pustaka. 

2. Penggunaan Assemblr Edu dapat tergantung pada koneksi internet yang 

stabil. 

3. Efektivitas pembelajaran sebenarnya dapat bervariasi tergantung pada 

konteks pengajaran dan materi pembelajaran. 

4. Tidak semua materi pembelajaran mungkin cocok atau dapat 

dioptimalkan dengan teknologi AR/VR. 

 

2.3 Augmented Reality 

 
Gambar 2. 2 Augmemnted Reality 
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Augmented Reality dapat dikatakan sebagai sebuah teknologi yang dapat 

melakukan penggabungan benda maya dua dimensi dan tiga dimensi ke dalam 

lingkungan nyata atau muncul secara real time, terdapatnya penampilan objek pada 

AR dapat memudahkan dan membantu pengguna agar menghasilkan persepsi baru 

dengan memungkinkan pengguna tersebut berinteraksi secara nyata. (Ismayani, 

2020) [11].  

Menurut Asmiatun, AR yaitu hasil komputer dimana terjadinya 

penggabungan antar dunia maya (virtual) dan dunia nyata (real time). Augmented 

Reality membantu pengguna dapat melihat dan merasakan objek secara nyata 

dengan cara diproyeksikan ke dalam bentuk virtual. Berbagai macam isi objek 

virtual yaitu seperti berupa animasi, teks, model tiga dimensi dan lainnya [12].  

Selain itu Augmented Reality dilengkapi oleh filter yang ada di salah satu 

media pembelajaran AR, sehingga media ini menjadi sangat menarik apabila 

dikembangkan pada pendidikan agar dapat membuat siswa berimajinasi terhadap 

objek yang dilihatnya serta mendorong semangat dalam belajar. 

 AR bertujuan memberikan kejelasan sebuah objek yang ditampilkan 

sehingga pembelajaran menjadi lebih hidup suasana belajar dan membangkitkan 

motivasi siswa dalam mata pelajaran yang sedikit susah dipahami. Hingga sekarang 

Augmented Reality sudah semakin ramai digunakan seperti di beberapa bidang 

contohnya bidang industri, kedokteran, gim dan tentu saja bidang pendidikan serta 

bidang lainnya[13]. 
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2.4 Sistem Tata Surya 

2.3.1 Definisi Sistem Tata Surya 

Sistem tata surya merupakan sebutan untuk benda-benda langit yang beredar 

mengelilingi matahari sebagai pusat. Tata Surya sendiri merupakan kumpulan 

benda langit yang terdiri dari matahari dan semua objek yang terikat dengan gaya 

gravitasi. Tata surya terdiri dari beberapa benda langit, yaitu matahari dan planet 

yang terdiri dari Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan 

Neptunus, satelit planet yang sudah diketahui sampai sekarang dan juga objek tata 

surya lainnya seperti asteroid, meteroid, planetoid, komet, dan debu antar planet 

[14]. 

 

2.3.2 Anggota Tata Surya 

Tata Surya terdiri dari Matahari, delapan planet, komet, asteroid dan benda-

benda angkasa kecil lainnya yaitu sebagai berikut : 

 Gambar 2. 3 Anggota Tata Surya 
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1. Matahari  

Matahari disebut sebagai pusat tata surya yang merupakan bola gas bercahaya 

yang menghiasi tata surya. Matahari memiliki suhu 6.000 derajat celsius yang 

dipancarkan ke luar angkasa hingga ke permukaan bumi, sementara intinya 

memiliki suhu sebesar 15-20 juta derajat celsius. Matahari juga merupakan sumber 

energi yang menyebabkan berbagai proses fisis dan biologi bagi planet Bumi [15]. 

 

2. Planet 

2.1 Merkurius 

Merkurius merupakan planet terkecil sekaligus yang paling dekat dengan 

matahari, planet ini tidak memiliki satelit maupun bulan. Garis tengah merkurius 

sebesar 4500 km yakni lebih besar dari garis tengah bulan yaitu 3160 km. Pada 

planet ini diperkirakan tidak adanya kehidupan dan berotasi dalam waktu 58,6 hari 

yang berarti panjang siang harinya 28 hari lebih dan demikian juga dengan malam 

harinya. Planet ini mengelilingi matahari selama 88 hari. Pada siang hari suhu 

planet ini bisa mencapai 4270 °C, sedangkan pada malam hari suhu pada planet ini 

sangat rendah yaitu mencapai –1700 °C [16]. 

Gambar 2. 4 Matahari 

Gambar 2. 5 Merkurius 
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2.2 Venus 

Planet ini lebih kecil dari bumi serta menjadikannya planet terdekat kedua 

dengan matahari setelah merkurius. venus sendiri terkenal akan bintang kejora atau 

bintang senja yang bersinar terang pada pagi maupun sore hari. Tetapi suhu di 

planet ini sangat panas hingga mencapai 4800 derajat celcius. Planet ini berotasi 

selama ± 247 hari dan berevolusi selama 225 hari, 1 tahun disini sama dengan 225 

hari. [17]. 

 

2.3 Bumi 

Bumi adalah planet ketiga terdekat dengan matahari, satu-satunya planet yang 

memiliki kehidupan. Bumi merupakan benda terpadat pada tata surya dan 

berevolusi 365 hari, bumi juga mempunyai satelit yaitu bulan. 

 

Gambar 2. 6 Venus 

Gambar 2. 7 Bumi 
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2.4 Mars 

Mars memiliki berwarna kemerah-merahan yang diduga tanahnya 

mengandung banyak besi oksigen. Permukaan planet mars juga didapati warna 

hijau, biru dan sawo matang yang selalu berubah sepanjang masa tahun, mars 

mempunyai dua satelit atau bulan yaitu phobus dan daimus, mars berevolusi 687 

hari. Menurut data satelit Mariner IV, pada planet ini tidak terdapat oksigen dan 

hampir tidak ditemukannya air. 

 

2.5 Jupiter 

 
Gambar 2. 9 Jupiter 

Merupakan planet terbesar yang mengandung gas metana dan amoniak yang 

banyak serta mengandung gas hidrogen, planet ini mempunyai kurang lebih 14 

satelit atau bulan, terdapat gaya gravitasi yang kuat dari planet ini sehingga 

membuat rotasinya lebih cepat 10 jam dan berevolusi 11,86 tahun. Jupiter memiliki 

12 satelit atau bulan, 3 diantaranya beredar berlawanan arah dengan 9 lainnya. 

Gambar 2. 8 Mars 
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2.6 Saturnus 

 
Gambar 2. 10 Saturnus 

Saturnus dapat terapung di air, karena planet ini massa jenisnya sangat kecil 

dibandingkan air. Planet ini memiliki suhu 103 derajat celcius dan waktu berevolusi 

29,5 tahun. Saturnus memiliki cincin serta gelang indah, dan memiliki 10 satelit 

diantaranya yang terbesar titon, dan phoebe yang bergerak melawan arah. 

 

2.7 Uranus 

 
  Gambar 2. 11 Uranus 

Dibandingkan dengan planet lain, planet uranus memiliki pergerakan rotasi 

dari timur-barat dengan waktu revolusinya selama 84 tahun serta mempunyai cincin 

dan 5 satelit seperti ariel, miranda, titania, umbriel, dan juga oberion. 

 

2.8 Neptunus    

Gambar 2. 12 Neptunus 
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Neptunus memiliki kala revolusi selama 164 tahun dan terdapat 2 satelit yang 

mempunyai nama nereid dan triton.  

 

3. Komet 

Dalam bahasa yunani yang berarti memiliki rambut panjang, dapat disebut 

sebagai benda langit yang berkeliling disekitar matahari serta memiliki orbit 

lonjong dan sering disebut bintang berekor. Komet tersusun dari es yang sangat 

padat dan mengeluarkan gas yang bercahaya dan terlihat dari planet bumi, biasanya 

komet terlihat sekali dalam 76 tahun.  

Komet terdiri dari beberapa bagian: 

• Inti komet 

• Koma 

• Ekor komet. 

 

3.1 Asteroid 

 
Gambar 2. 14 Asteroid 

Gambar 2. 13 Komet 
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Asteroid diketahui pada abad ke-19, sebagai benda langit yang dikatakan 

mirip seperti planet dan terdapat diantara sekitar orbit jupiter-mars. Planet ini 

dikatakan sebagai planetoid (planet kerdil). Asteroid terbesar yaitu ceres dengan 

diameter 913 km. Apabila asteroid tertarik gravitasi bumi, maka dipastikan akan 

menghantam bumi [18]. 

 

3.2  Meteoroid 

 
Gambar 2. 15 Meteoroid 

 Batuan-batuan kecil yang melayang dan bergerak bebas diluar angkasa yang 

memiliki beberapa unsur seperti besi dan nikel di atmosfer dikarenakan terpengaruh 

gravitasi bumi. Bebatuan yang terbakar dikarenakan saling bergesekan dengan 

bumi disebut meteor, dan jika tidak terbakar hingga sampai ke bumi disebut 

meteoroid. Meteoroid yang bergesekan dengan bumi akan menghasilkan kilatan 

cahaya, meteoroid ini bergerak sangat cepat dan disebut bintang jatuh atau meteor. 

Batuan tersebut biasanya membentuk kawah dan disebut kawah meteor [19]. 

 

3.3  Satelit 

Gambar 2. 16 Satelit (Bulan) 
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Benda langit yang berkeliling disekitar planet serta berputar pada porosnya, 

contohnya bulan. Bulan tidak mempunyai sumber cahaya dari dirinya sendiri yang 

dikatakan sebagai satu-satunya satelit bumi yang alami, pantulan cahaya matahari 

yang kemudian menghasilkan cahaya bulan. Suhu yang dimiliki bulan yaitu 225 

derajat F siang hari dan -243 derajat F pada malam hari [20].  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Peneliti menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

pendekatan ADDIE. Jenis penelitian ini  jenis penelitian dan pengembangan yang 

digunakan untuk menghasilkan atau membuat produk baru serta menguji validitas 

dan kelayakan produk tersebut.[21]. 

 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

3.2.1 Subjek Penelitian 

Terdapat hal penting yang diperhatikan sebelum memilih penelitian ini, yaitu 

dengan menentukan subjek penelitian agar lebih mudah mendapatkan informasi 

yang akan di teliti. Pada penelitian ini subjeknya adalah siswa di MIN 4 Kota Banda 

Aceh. 

a. Populasi 

Suatu tempat terdiri dari subjek dan objek serta syarat serta kualitas yang 

ditentukan sesuai ketetapan peneliti agar dapat dipelajari kemudian diambil 

kesimpulan untuk dibentuk sebagai sampel. pada penelitian ini, populasinya yaitu 

siswa kelas VI di MIN 4 Kota Banda Aceh yang berjumlah 78 orang. 
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b. Sampel 

Bagian dari total jumlah yang ditetapkan oleh peneliti dari jumlah populasi 

disebut sebagai sampel, dengan menggambarkan keseluruhan ciri-ciri pada 

populasi. Sampel di penelitian ini adalah siswa MIN 4 Kota Banda Aceh kelas VI 

(digital) yang berjumlah 26 siswa. 

Pemilihan kelas ini dilakukan dengan teknik pengambilan sampel yaitu 

purposive sampling dikarenakan pemilihan kelas oleh peneliti tidak dilakukan 

secara acak, tetapi didasarkan atas kelas yang siswa-siswanya sudah mengikuti 

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan digital. 

 

3.2.2 Sumber Data 

a. Data Primer 

Data penelitian yang di dapatkan dari objek utama sebuah penelitian seperti 

dari lapangan, objek penelitian, dan dapat diperoleh dari penyebaran kuesioner oleh 

peneliti. Sedangkan data primer didapatkan dari hasil kuesioner yang disebarkan 

kepada siswa kelas VI (digital) di MIN 4 Kota Banda Aceh. 

b. Data Sekunder 

Data pendukung selain data primer, didapatkan dari jurnal, internet, buku 

serta wawancara dan sumber lainnya, yang menjadi data pendukung bagi penelitian 

ini. 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dikumpulkannya data primer yaitu siswa kelas VI (digital) 
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MIN 4 Kota Banda Aceh dengan metode pengisian kuesioner yang di kemudian di 

isi oleh responden. Beberapa tahap pengumpulan data sebagai berikut [22]. 

1. Observasi 

Tahapan awal penelitian dengan mengumpulkan data yang telah didapatkan 

sebelumnya, untuk mengetahui lokasi penelitian dan kondisi pada lapangan. 

Sehingga data yang diperoleh pada penelitian ini lebih spesifik dan akurat mengenai 

kajian. Observasi penelitian dilaksanakan di MIN 4 Kota Banda Aceh yang 

berlokasi di Jl. Sta Jhohansyah No. 36, Seutui, Kec. Baiturrahman, Kota Banda 

Aceh.  

2. Kuesioner  

Sebuah daftar yang berisi mengenai berbagai pertanyaan penelitian, dimana 

terdapat pertanyan-pertanyaan yang tersusun secara logis dan sistematis. Kuesioner 

sendiri disebarkan agar data yang diperlukan peneliti serta informasi atau 

permasalahan penelitian yang dapat menggambarkan variabel yang diteliti. teknik 

pengumpulan data dengan melakukan sebaran kuesioner yang diberikan kepada 

siswa di MIN 4 Kota Banda Aceh.  

3. Dokumentasi  

Dokumentasi dapat dilakukan oleh peneliti dengan menelusuri langsung ke 

tempat penelitian, dapat berbentuk foto, text, gambar dan sebagainya, sehingga 

bukti dokumentasi dapat ditampilkan oleh peneliti. 

 

3.4 Teknik Analisi Data 

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya ialah menganalisis data dengan 
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melakukan uji validasi media dan uji kelayakan, sehingga akan lebih mudah dalam 

melihat kesimpulan hasil akhir penelitiannya [23]. 

 

3.4.1 Uji validasi Media 

Pengujian ini untuk melihat kalayakan sebuah media sebelum dilakukan 

dalam belajar. Uji validasi dapat dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 

ahli media dan ahli materi, sehingga hasil dari jawaban dari ahli media dan ahli 

materi akan dapat dihitung persentase menggunakan rumus yang ada dibawah ini: 

[24]. 

𝑝 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥100%  (1) 

(Sumber: Riduwan, Bandung: Alfabet, 2010) 

  

 Tabel 3.1 Uji Validitas 

 

 

 

(Sumber: Riduwan, Bandung: Alfabet, 2010) 

 

3.4.2 Uji Kelayakan 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan pada pengoperasian 

media yang diukur dengan menggunakan jawaban dari siswa dengan menyebarkan 

kuesioner kepada siswa. Sehingga dapat dihitung menggunakan rumus dibawah ini: 

𝑝 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥100%  (2) 

(Sumber: Riduwan, Bandung: Alfabet, 2010) 

No Tingkat Pencapaian (%) Keterangan 

1 81% – 100% Sangat Valid 

2 61% – 80% Valid 

3 41% – 60% Netral 

4 21% – 40% Kurang Valid 

5 00% – 20% Tidak Valid 
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Cara mengukur kelayakan media dapat dilihat dari respon penilaian siswa dan 

disesuaikan dengan table dibawah ini. 

Tabel 3. 2 Uji Kelayakan 

 

 

 

(Sumber: Riduwan, Bandung: Alfabet, 2010) 

 

3.5 Instrument Penelitian 

Instrumen ini merupakan sebuah bagian dalam pengumpul data yang dipakai 

untuk melakukan perhitungan sedang diteliti. Kuesioner merupakan instrumen hasil 

pengumpulan data mengenai penelitian ini, pertanyaan di dalam kuesioner yang 

telah disusun oleh peneliti. Instrumen ini bermanfaat untuk memperoleh data lebih 

utuh permasalahan yang akan diteliti tersebut. 

Tabel 3. 3 Instrumen Penelitian 

No Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

1 81% – 100% Sangat Layak 

2 61% – 80% Layak 

3 41% – 60% Netral  

4 21% – 40% Tidak Layak 

5 0% – 20% Sangat Tidak Layak 

Variabel Indikator 

Media 

Bermanfaat bagi guru dan siswa dalam pembelajaran 

Ketertarikan siswa pada media pembelajaran 

Kualitas suatu media dalam pembelajaran 

Tampilan keseluruhan media pembelajaran 

AR 

Kejelasan gambar 3D pada komponen sistem tata surya 

Mempermudah pemahaman dalam materi pembelajaran 

Meningkatkan semangat belajar siswa pada pelajaran IPA 

Materi 

Memahami materi sistem tata surya pada mata pelajaran 

IPA 

Kejelasan materi tentang sistem tata surya 

Kesesuaian materi dalam suatu pembelajaran 
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3.6 Rancangan Penelitian 

Dengan menggunakan model penelitain ADDIE, dapat menghasilkan media 

pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada materi sistem tata surya yang bertujuan 

untuk mempermudah guru serta siswa  dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Langkah yang harus dilalui pada penelitian ini yaitu: 

 

 

ANALYSIS 
Studi lapangan 

DESIGN 
Perancangan media pembelajaran menggunakan 

Assemblr Edu dan Macromeida Flash 8 

DEVELOPMENT 
Pembuatan media pembelajaran menggunakan 

Assemblr Edu dan Macromedia Flash 8 

Validasi  

 

Ahli Materi 

 

IMPLEMENTATION 
Uji nyata di kelas VI MIN 4   

Kota Banda Aceh dan pemberian kuesioner 

siswa 
 

EVALUASI 
Hasil 

Ahli Media 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Metode Penelitian 
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1. Analisis (Analysis) 

Analisis dilakukan untuk mengumpulkan informasi saat proses pembelajaran 

di MIN 4 Kota Banda Aceh. 

2. Desain (Design) 

Tujuan dari tahap ini yaitu merancang dan menyusun media. Rancangan yang 

akan dibuat terdiri dari rancangan materi, desain, quiz, tampilan 3D serta instrumen 

yang akan digunakan pada tahap pembuatan. Berikut storyboard rancangan desain 

media pembelajaran ini: 

Tabel 3. 4 Storyboard Media Pembelajaran 

Gambar Keterangan 

1. Menu Utama 

 

- Materi Sistem Tata 

Surya 

- Barcode Tampilan 

3D 

- Quiz 

- Profil 

Template 

disesuaikan 

2. Pengertian Sistem Tata Surya 

 

- Matahari 

- Merkurius 

- Venus 

- Bumi 

- Mars 

- Jupiter 

- Saturnus 

- Uranus 

- Neptunus 

Template 

disesuaikan 
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3. Matahari 

 

- Gambar Matahari 

- Pengertian 

Matahari 

Template 

disesuaikan 

4. Merkurius  

 

- Gambar Merkurius 

- Pengertian 

Merkurius 

Template 

disesuaikan 

5. Venus 

 

- Gambar Venus 

- Pengertian Venus 

Template 

disesuaikan 

6. Bumi 

 

- Gambar Bumi 

- Pengertian Bumi 

Template 

disesuaikan 
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7. Mars 

 

- Gambar Mars 

- Pengertian Mars 

Template 

disesuaikan 

8. Jupiter 

 

- Gambar Jupiter 

- Pengertian Jupiter 

Template 

disesuaikan 

9. Saturnus 

 

- Gambar Saturnus 

- Pengertian 

Saturnus 

Template 

disesuaikan 

10. Uranus 

 

- Gambar Uranus 

- Pengertian Uranus 

Template 

disesuaikan 
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11. Neptunus 

 

- Gambar Neptunus 

- Pengertian 

Neptunus 

Template 

disesuaikan 

12. Tampilan 3D 

 

- Tampilan Barcode 

3D 

Template 

disesuaikan 

13. Quiz 

 

- Tampilan Quiz 

Template 

disesuaikan 

3. Pengembangan (Development) 

Pembuatan media pembelajaran ini dibuat sesuai dengan rancangan awal 

yang terdiri dari materi, tampilan 3D, serta gambar yang berkaitan dengan materi. 

Dalam hal ini, dibutuhkan validasi dari ahli media untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media serta memberikan penilaian, saran dan komentar tentang media 

yang telah dibuat.  
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4. Implementasi (Implementation) 

Setelah produk dikembangkan dan memperoleh hasil layak pada tahap 

validasi, maka produk yang dikembangkan sudah bisa diimplementasikan atau diuji 

coba pada situasi nyata di kelas. Proses implementasi dilakukan oleh 26 peserta 

didik kelas VI di MIN 4 Kota Banda Aceh dengan mengisi kuesioner.  

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi menjadi tahap terakhir pada metode penelitian R&D. Hasil 

data lapangan seperti kuesioner peserta didik, observasi dan wawancara pendidik 

akan menjadi acuan untuk mengevaluasi produk yang telah dibuat untuk 

memperbaiki produk apabila masih terdapat kekurangan atau juga mendapat 

masukan, yang nantinya akan menjadi produk akhir yang valid dan layak 

digunakan.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis 

Assemblr Edu pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi Sistem Tata 

Surya serta menguji kelayakan sebuah media pembelajaran yang telah dibuat di 

MIN 4 Kota Banda Aceh. Berikut ini merupakan penjelasan dari hasil perancangan 

media pembelajaran tersebut. 

 

4.1 Pembuatan Media Pembelajaran 

Pada tahap pembuatan media pembelajaran ini dilakukan untuk proses awal 

pembelajaran di kelas sehingga dapat memberikan edukasi kepada siswa, media 

dirancang menggunakan Assemblr Edu dan macromedia flash 8 sebagai sarana atau 

wadah bagi media 3D. 

 

4.1.1 Proses Pembuatan Media Berbasis Assemblr Edu 

Assemblr Edu merupakan teknologi canggih yang menggabungkan 

lingkungan dunia nyata dengan dunia digital.  

1. Langkah awal tahap pembuatan media dengan membuat akun Assemblr Edu 

terlebih dahulu.  
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Gambar 4. 1 Tampilan login Assemblr Edu 

2. Kemudian klik buat proyek baru yang terdapat pada menu kamu 

 
  Gambar 4. 2 Tampilan menu Assemblr Edu 

3. Selanjutnya kita memilih menu 3D untuk memulai membuat proyek 

 
          Gambar 4. 3 Tampilan menu 3D Assemblr Edu 
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4. Pada menu 3D terdapat beberapa tema yang bisa kita pilih untuk membuat 

proyek  

 
Gambar 4. 4 Tampilan tema pada Assemblr Edu 

5. Disini saya memilih topik luar angkasa 

 
Gambar 4. 5 Tampilan dalam topik Assemblr Edu 

6. Selanjutnya pilihlah objek yang akan di gunakan dan mengatur posisinya 

sesuai dengan yang kita inginkan 

 
   Gambar 4. 6 Tampilan objek yang sudah kita atur Assemblr Edu 
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7. Setelah semuanya sudah selesai, klik simpan pada bagian menu dan media 

siap digunakan. 

 

4.1.2 Tampilan Media Pembelajaran 

1. Tampilan pada menu utama media pembelajaran. 

 
  Gambar 4. 7 Tampilan menu utama media pembelajaran 

2. Tampilan pada materi sistem tata surya 

 
      Gambar 4. 8 Tampilan materi sistem tata surya media pembelajaran 
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3. Tampilan pada materi planet 

 
   Gambar 4. 9 Tampilan materi planet media pembelajaran 

4. Tampilan barcode 3D Assemblr Edu 

 
Gambar 4. 10 Tampilan 3D media pembelajaran 
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5. Tampilan Quiz 

 
Gambar 4. 11 Tampilan quiz media pembelajaran 

6. Tampilan Kunci Jawaban 

 
    Gambar 4. 12 Tampilan kunci jawaban 
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7. Tampilan Profil 

Gambar 4. 13 Tampilan profil media pembelajaran 

4.2 Validasi Media Pembelajaran 

Setelah sebuah media pembelajaran selesai dirancang maka selanjutnya ialah 

dengan menvalidasi media ke ahli media serta ahli materi. Dalam hal ini, Ahli 

media akan memeriksa media pembelajaran yang akan digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran, selanjutnya validasi kepada ahli materi bertujuan untuk 

memeriksa materi yang terdapat dalam media pembelajaran yang telah dibuat. 

 

4.3 Analisis dan Kesimpulan Media Pembelajaran 

Peneliti memberikan kuisioner kepada ahli media dan ahli materi berupa 

beberapa pertanyaan mengenai media pembelajaran untuk sebagai sumber 

pengembangan dalam media. Sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran yang 

dapat dilihat dari aspek media serta aspek materi.  
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4.4 Hasil Uji Validitas 

Uji validitas berfungsi sebagai pengukur yang menentukan seberapa layak 

media yang akan telah dibuat.     

 

4.4.1 Ahli Media 

Tabel 4. 1 Hasil Uji Ahli Media 

No. Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

1 Kesesuaian media dengan materi    √ 

2 Mudah digunakan dalam pembelajaran    √ 

3 Desain tampilan media menarik    √ 

4 Fitur-fitur media mudah digunakan    √ 

5 Penggunaan font dan warna mudah dilihat    √  

6 
Pemilihan background media sesuai untuk 

anak MIN 

  
√  

7 
Media memberikan kemudahan kepada 

pendidik 

   
√ 

8 
Media dapat membentuk aktivitas belajar 

siswa 

   
√ 

9 Media dapat digunakan saat pembelajaran    √ 

10 Siswa mudah memahami media    √ 

Bedasarkan hasil dari ahli media oleh Pak Baihaqi, M.T., bahwa jumlah skor 

perolehan adalah 38 dengan skor maksimal 40, sehingga menghasilkan jumlah 

presentase 95% dengan kategori sangat valid. 
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4.4.2 Ahli Materi 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Ahli Materi 

No. Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

1 
Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan berfikir siswa 

  
√  

2 Materi yang diberikan secara teratur    √ 

3 
Materi pelajaran layak di gunakan di 

MIN 

  
√  

4 
Materi yang digunakan mudah dipahami 

oleh siswa 

  
 √ 

5 
Kalimat yang digunakan tidak 

menimbulkan makna ganda 

  
√  

6 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran    √ 

7 
Materi yang disampaikan relavan dengan 

objek penelitian 

  
 √ 

8 
Materi yang diberikan dapat menarik 

semangat belajar siswa 

  
 √ 

9 
Materi di dalam media sudah mengikuti 

perkembangan teknologi 

  
 √ 

10 
Materi yang diberikan dapat menambah 

kemampuan peserta didik 

  
 √ 

Bedasarkan hasil dari ahli media oleh Ibu Fildzah Ghassani S.P.d., bahwa 

jumlah skor perolehan adalah 37 dengan skor maksimal 40, sehingga menghasilkan 

jumlah presentase 92,5% dengan kategori sangat valid. 
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4.5 Hasil Uji Kelayakan 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kemudahan atau kelayakan dalam 

menggunakan media yang telah dibuat, sehingga mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 86% dengan dikategorikan Sangat Layak. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Kelayakan 

NO. Pertanyaan 
Skor Rata-

Rata 
Kategori 

1. 
Saya senang ketika guru memberikan 

pelajaran dengan media pembelajaran 
95,3% Sangat Layak 

2. 

Saya menjadi lebih bersemangat dalam 

belajar ketika guru menggunakan media 

pembelajaran 

89,2% Sangat Layak 

3. 

Dengan adanya media pembelajaran ini 

memudahkan saya belajar secara mandiri 

saat tidak ada guru 

83,8% Sangat Layak 

4. 
Saya sangat menyukai belajar ketika 

guru menggunakan media pembelajaran   
83% Sangat Layak 

5. 

Saya merasa senang ketika guru 

memberikan evaluasi dengan media 

pembelajaran 

85,3% Sangat Layak 

6. 

Saya merasa senang belajar sistem tata 

surya dengan menggunakan media 

berbasis Assemblr Edu 

83,8% Sangat Layak 

7. 

Saya senang belajar dengan media 

pembelajaran karena lebih mudah 

dipahami 

87,6% Sangat Layak 

8. 

Saya menyukai guru yang memberikan 

kesempatan kepada saya untuk 

mempraktekkan hasil evaluasi di depan 

81,5% Sangat Layak 

9. 

Saya mampu menguasai materi sistem 

tata surya ketika guru menampilkan 

dengan media 

84,6% Sangat Layak 

10 

Saya berusaha mengembangkan 

kreativitas dan inovasi saya pada materi 

sistem tata surya 

86,1% Sangat Layak 

Skor Rata-Rata 86% Sangat Layak 
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4.6 Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, merancang media pembelajaran berbasis 

Assemblr Edu dengan menggunakan metode ADDIE, dan juga dibantu dengan 

software Macromedia Flash 8 dapat dilihat melalui aspek berikut: Seperti dari 

bentuk media, AR, serta materi. 

Setelah aplikasi selesai, langkah selanjutnya ialah memvalidasi media 

pembelajaran kepada ahli media dan ahli materi. Untuk menguji hasil kelayakan 

kedua ahli tersebut diberikan kuesioner, dan hasil skor rata-rata ahli media 

mendapatkan nilai sebesar 95% dengan di kategorikan sangat valid, dan skor rata-

rata ahli materi mendapatkan nilai sebesar 92,5% dengan di kategorikan sangat 

valid, selanjutnya diberikan kuesioner kepada 26 siswa untuk mengetahui 

kelayakan penggunaan terhadap media pembelajaran yang telah dirancang kepada 

siswa, dan mendapatkan nilai skor rata-rata 86% dengan kategori sangat layak. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap perancangan 

media pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada materi sistem tata surya mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam di MIN 4 Kota Banda Aceh. Berikut penjelasan 

kesimpulan terhadap penelitian ini disesuaikan dengan rumusan masalah tersebut.  

1. Perancangan media pembelajaran berbasis Assemblr Edu yang dilakukan 

peneliti pada penelitian ini, dapat dilakukan dengan terlebih dahulu membuat 

akun Assemblr Edu, lalu membuat proyek baru pada menu dan memilih menu 

3D untuk memulai sebuah proyek, setelah itu pilihlah tema yang diinginkan 

pada menu 3D, kemudian pilih objek sesuai keperluan dan mengatur posisi 

seperti yang diinginkan, setelah selesai maka dapat klik simpan pada menu 

dan media siap untuk digunakan. 

2. Berdasarkan pengujian validasi dan kelayakan media pembelajaran berbasis 

Assemblr Edu, Hasil skor rata-rata ahli media mendapatkan nilai sebesar 95% 

dengan di kategorikan sangat valid dan hasil skor rata-rata ahli materi 

mendapatkan nilai sebesar 92,5% dengan di kategorikan sangat valid. 

Selanjutnya untuk mengetahui kelayakan penggunaan terhadap media 

pembelajaran yang telah dirancang, diberikan kuesioner kepada 26 siswa dan 

mendapatkan nilai skor rata-rata 86% dengan kategori sangat layak. 
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5.2 Saran 

1. Untuk guru, diharapkan media Assemblr Edu tersebut menjadi salah satu 

sebagai bahan yang dipertimbangkan agar dapat bermanfaat atau diterapkan 

pada sekolah supaya dapat menambah semangat belajar para siswa. 

2. Untuk peneliti sendiri, harus semakin semangat dalam mengkaji lebih dalam 

mengenai software terbaru lainnya. 
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Lampiran 2 : Surat Penelitian 

  



 

 

 

 

Lampiran 3 : Surat Telah Melakukan Penelitian 

 



 

 

 

 

Lampiran 4 : Hasil Penilaian Ahli Media 

  



 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 5 : Hasil Penilaian Ahli Materi 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 6 : Hasil Kuesioner Siswa 

  



 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 7 : Hasil Responden Siswa 

Pertanyaan 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Responden 1 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 

Responden 2 5 4 3 3 5 5 3 3 2 5 

Responden 3 5 5 3 3 2 5 5 5 5 3 

Responden 4 4 4 3 5 3 3 5 4 4 4 

Responden 5 3 4 4 4 5 5 5 3 4 5 

Responden 6 5 5 4 4 5 3 5 4 4 3 

Responden 7 4 3 3 3 5 5 4 4 5 3 

Responden 8 5 5 5 4 4 4 3 4 5 5 

Responden 9 5 5 4 4 3 5 5 4 4 3 

Responden 10 5 5 4 4 5 5 4 5 4 3 

Responden 11 5 5 4 4 3 3 4 5 4 5 

Responden 12 5 5 5 4 5 5 4 4 3 4 

Responden 13 4 4 5 3 5 4 3 4 4 5 

Responden 14 5 5 5 3 3 3 4 4 5 4 

Responden 15 5 5 3 4 3 4 4 3 4 5 

Responden 16 5 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

Responden 17 5 3 4 4 5 4 4 3 4 5 

Responden 18 5 4 3 4 4 4 5 3 4 5 

Responden 19 5 4 5 5 5 4 4 3 3 5 

Responden 20 5 4 4 4 5 3 5 5 4 4 

Responden 21 5 4 5 5 4 3 4 4 5 5 

Responden 22 5 5 5 5 5 4 5 5 4 3 

Responden 23 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 

Responden 24 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Responden 25 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

Responden 26 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

Total 124 116 109 108 111 109 114 106 110 112 

𝑝 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥100% 

Pertanyaan 1 = 
124

130
 𝑋 100 = 95,3  Pertanyaan 6 = 

109

130
 𝑋 100 = 83,8 

Pertanyaan 2 = 
116

130
 𝑋 100 = 89,2  Pertanyaan 7 = 

114

130
 𝑋 100 = 87,6 

Pertanyaan 3 = 
109

130
 𝑋 100 = 83,8  Pertanyaan 8 = 

106

130
 𝑋 100 = 81,5 

Pertanyaan 4 = 
108

130
 𝑋 100 = 83  Pertanyaan 9 = 

110

130
 𝑋 100 = 84,6 

Pertanyaan 5 = 
111

130
 𝑋 100 = 85,3  Pertanyaan 10 = 

112

130
 𝑋 100 = 86,1 



 

 

 

 

Lampiran 8 : Foto Kegiatan Penelitian 
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