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ABSTRAK 

 

Nama   : Rabi’ah 

NIM   : 180212079 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul  : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis   

Augmented Reality (AR) Menggunakan Assemblr Edu. 

Bidang Peminatan  : Multimedia 

Jumlah Halaman : 78 Halaman 

Pembimbing I  : Dr. Yusran, M. Pd 

Pembimbing II : Zuhra Sofyan, M. Sc 

Kata Kunci  : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Assemblr Edu, 

Interaktif, Teknologi, Pengembangan Media. 

 

Kemajuan teknologi dalam proses pembelajaran dapat mengubah cara siswa 

belajar. Pembelajaran tidak lagi menggunakan sistem ceramah yang terus-menerus 

kesannya membosankan untuk siswa. Namun, dengan memanfaatkan hadirnya 

teknologi dalam dunia pendidikan, membuat siswa belajar aktif dengan media 

interaktif. Peneliti mengembangkan media pembelajaran pada materi IPA tentang 

makhluk hidup berbantuan website Assemblr Edu. Tujuannya adalah untuk 

mengembangkan media pembelajaran augmented reality (AR) interaktif pada mata 

pelajaran IPA khususnya yang berfokus pada kehidupan sehari-hari dengan 

memanfaatkan sumber daya yang disediakan oleh website bantuan Assemblr Edu. 

Penelitian ini menggunakan metode ADDIE untuk penelitian dan pengembangan 

yang terdiri dari tahapan berikut: analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dengan wawancara, dokumentasi, 

observasi, dan menyebarkan angket. Teknik analisis data menggabungkan 

deskriptif dan analisis. Platform media Assemblr Edu dimanfaatkan untuk 

menyajikan materi pembelajaran 3D. Hasil dari validasi media menunjukkan rasio 

4,3 dan tingkat klasifikasi "layak" sebesar 86%. Sedangkan hasil dari angket peserta 

didik menunjukkan rasio 4,4 dan penilaian “setuju” sebesar 88% dan layak 

digunakan sebagai tujuan dari pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian terbaru 

dan relevansi terdahulu, media pembelajaran berbasis Augmented Reality terbukti 

efektif memenuhi kebutuhan media pembelajaran untuk mata pelajaran IPA kelas 

V di UPTD SFP SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil.  
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BAB I   

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi (TI) dan komunikasi telah mengubah dunia 

pendidikan saat ini. Hadirnya dalam proses pembelajaran dapat mengubah cara siswa 

belajar. Hal ini membantu guru memenuhi tugas mereka sebagai pendidik dengan 

memotivasi siswa untuk dapat mandiri dan menghasilkan ide kreatif yang baru [1]. 

Untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, perlu diingat 

bahwa komponen pada masyarakat yang paling penting adalah pendidikan. Salah satu 

hasil nyata dari pendidikan adalah transformasi peran guru sebagai penyampai ide atau 

pengetahuan. Seperti yang diketahui, ketika pembelajaran berlangsung guru kurang 

keterampilan menggunakan teknologi sehingga membuat siswa bosan dengan sistem 

pembelajaran yang menonton/ceramah. Seiring perkembangan teknologi yang 

semakin maju, guru bukan satu-satunya sumber pendidikan sekarang ini. Siswa dapat 

meningkatkan wawasan dengan acara TV, media interaktif, YouTube, dan platform 

pembelajaran lainnya dan belajar dapat dilakukan dimana pun. 

Pedagogik diartikan sebagai strategi atau metode mengajar. Pedagogik sangat 

penting dalam sistem pendidikan yang kompleks yang selalu dipelajari dan biasanya 

dilakukan oleh orang-orang melalui interaksi langsung atau tidak langsung. Hal 

demikian menunjukkan bahwa keberhasilan tujuan dari pendidikan sangat bergantung 

pada kualitas guru dalam mengajar [2]. 

Karena hal demikian, peran guru dalam mencapai tujuan pendidikan sangatlah 

penting. Salah satu tanggung jawab seorang guru adalah membuat lingkungan belajar 
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yang dinamis, interaktif, dan berkelanjutan. Begitu juga dengan siswa akan 

menghargai lingkungan belajar yang dibuat oleh gurunya. Pendidikan adalah hasil dari 

interaksi antara dua elemen manusia. Untuk membuat lingkungan belajar yang 

menarik, inovatif, dan kreatif, guru harus memiliki sumber daya yang diperlukan. 

Media memberi kita cara untuk membuat kelas yang menarik dan kreatif. 

Media dapat didefinisikan sebagai setiap orang, objek, perangkat, peristiwa, 

atau peristiwa yang membantu siswa memperoleh informasi, keterampilan, atau sikap. 

Media pembelajaran memiliki beberapa keuntungan untuk siswa, seperti: (1) 

menyederhanakan teks dan informasi sehingga pembelajaran lebih mudah dan lebih 

efektif; (2) mengarahkan dan memusatkan perhatian siswa untuk mendorong mereka 

untuk belajar; dan (3) memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. 

Menurut Arsyad [3], penggunaan media di kelas dapat berdampak 

ke psikologis siswa, seperti meningkatkan motivasi mereka, menumbuhkan minat dan 

keinginan baru, dan membuat proses interpretasi dan sintesis lebih mudah. Prinsip 

Sketcha Edgar Dale mencakup latihan persepsi kognitif, yang membantu siswa 

memahami 50% dari hal-hal yang mereka amati dan baca.  

Moedjiono [4] menjelaskan bahwa media visual 3D memungkinkan siswa 

berkomunikasi dengan jelas dengan mensimulasikan tantangan. Media dapat 

memberikan pengalaman langsung dengan menunjukkan konstruksi dan operasi objek, 

serta struktur organisasi. Pada pelajaran IPA yang sangat kompleks, deskripsi tiga 

dimensi sangat penting. Oleh karena itu, pendekatan ini cukup bermanfaat. 

Aplikasi Augmented Reality (AR) menggabungkan dunia maya 3D atau 2D 

dengan dunia nyata. Karena keasliannya, interaktivitasnya, dan kemudahan aksesnya, 
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media pendidikan berbasis AR dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Ini 

sejalan dengan studi Aritmanto [5]  yang menunjukkan bahwa siswa lebih suka belajar 

secara langsung. 

Teknologi Augmented Reality (AR) sudah berkembang di banyak industri, 

termasuk bidang militer, kedokteran, teknik, pariwisata, dan periklanan (Hwang et al 

[6]., Wu et al. Namun, pengguna AR juga telah masuk ke dunia pendidikan. Menurut 

hasil review literatur [6] AR adalah teknologi yang digunakan di hampir semua jenjang 

pendidikan, dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi. 

Azuma menyatakan pendidikan mungkin mendapatkan manfaat dari 

penggunaan Augmented Reality (AR). Tujuan dari teknologi terbaru seperti Virtual 

Reality dan Augmented Reality adalah untuk menciptakan dunia di mana elemen ruang 

dan dunia nyata digabungkan [7]. Augmented Reality (AR) merupakan kombinasi 

elemen virtual dan real-time yang ditampilkan di smartphone, komputer, atau laptop. 

Baik itu dalam bentuk teks, animasi, model 3D, atau video, objek virtual tetap 

terhubung ke dunia nyata, memberikan pengguna perasaan akan keberadaan aslinya. 

Menurut P. Krishna [8], fokus penelitian adalah membuat media pembelajaran 

berbasis android yang menggunakan Augmented Reality (AR) untuk menghasilkan 

informasi dalam lingkungan stereoskopik. Teknologi Augmented Reality (AR) 

memungkinkan objek dari dunia maya digabungkan secara real time. Jika seseorang 

menggunakan smartphone android untuk melihat objek geometris, mereka harus 

menggunakan simulasi realitas virtual 3D. Simulasi ini memungkinkan pengguna 

mereplikasi bentuk asli objek dengan konstruksi yang sama sehingga dapat ditransfer 

ke kertas. Alhasil, siswa dapat lebih memahami konsep geometri tertentu dengan 
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aplikasi android yang menggunakan AR sebagai media pembelajaran IPA. Ada banyak 

aplikasi untuk AR seperti Assembler, Blender, Sketchup, Unity 3D, dan Vuphoria 

SDK. 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik, menghibur, dan efektif sangat 

penting untuk memberi siswa kesempatan untuk berpartisipasi aktif dalam pendidikan. 

Media pedagogik mendukung karya Sugiarto, Dewi, Wijayanti, Juwana, Nugraha, 

dkk., Arrum, Fuada, Mustaqim, dan Kurniawan tentang penggunaan AR [9]. Sebagian 

besar orang setuju bahwa Assemblr Edu harus ada di sekolah karena telah ditunjukkan 

dalam banyak penelitian bahwa itu memiliki korelasi yang signifikan dengan hasil 

belajar siswa dan membuat pembelajaran lebih interaktif. 

Dari penjelasan yang telah di uraikan dan apa tujuan dari AR, ada beberapa 

keuntungan yang ditawarkan Assemblr Edu kepada dunia pendidikan adalah sebagai 

berikut: (1) penggunaan animasi 3D dan gambar sebagai alat yang sangat efektif untuk 

menarik perhatian siswa; (2) kemampuan perkuliahan untuk membantu siswa 

memahami konsep-konsep yang kompleks dan abstrak dengan menunjukkan mereka 

secara langsung di kelas; dan (3) ketersediaan berbagai sumber daya pengajaran yang 

tersedia di platform. 

Hasil observasi dan pertanyaan yang dilakukan oleh peneliti kepada guru IPA 

di SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil, Kab. Aceh Singkil menunjukkan bahwa 

metode pengajaran yang dilakukan masih jauh tertinggal dengan pemanfaatan 

teknologi atau bersifat konvensional dan tidak menggunakan AR. Selain itu, sangat 

penting untuk menyederhanakan penjelasan agar siswa dapat memahaminya dengan 

mudah, terutama pelajaran IPA. Sejauh ini, penjelasan masih terlalu abstrak untuk 
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dibahas. Bahan 3D dapat digunakan sebagai bahan pembanding belajar yang interaktif 

berbasis teknologi. 

Dari penjelasan yang diuraikan diatas, dengan ini peneliti mencoba untuk 

mengembangkan kembali media pembelajaran yang telah dirancang oleh Assemblr 

Indonesia Official untuk dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran yang 

berbasis interaktif yang menyenangkan dengan judul penelitian “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality (AR) Menggunakan 

Assemblr Edu”. Media ini membantu menjelaskan pada siswa yang kesulitan dalam 

memahami pelajaran yang masih abstrak untuk dijabarkan. Metode dari penelitian ini 

bertujuan untuk menciptakan sebuah produk dari ide-ide kreatif, juga membuat minat 

siswa tetap tertarik untuk belajar sehingga siswa tidak mudah bosan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang masalah di atas, adapun rumusan masalahnya 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang media pembelajaran pada materi IPA tentang makhluk 

hidup menggunakan aplikasi/website Assemblr Edu? 

2. Apakah media pembelajaran pada materi IPA tentang makhluk hidup 

menggunakan aplikasi/website Assemblr Edu yang dikembangkan, layak untuk 

diterapkan sebagai media pembelajaran? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi IPA tentang makhluk hidup menggunakan bantuan website 

Assemblr Edu. 

2. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 

menggunakan aplikasi/website Assemblr Edu untuk mata pelajaran IPA 

yang layak diterapkan sebagai media pembelajaran (berfungsi sebagaimana 

mestinya) sebagai media dan sumber belajar. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang diidentifikasi, peneliti memberikan batasan masalah 

dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan untuk mata pelajaran IPA 

tentang makhluk hidup di kelas V di SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil. 

2. Website/aplikasi yang digunakan peneliti adalah Assemblr Edu dalam 

mengembangkan media pembelajaran. 

3. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality diterapkan 

pada materi IPA tentang makhluk hidup. 

4. Media pembelajaran tentang makhluk hidup ini berisikan materi: 

a. Bentu-bentuk tubuh hewan 

b. Fungsi tubuh hewan 

c. Hubungan antara tubuh hewan dengan tubuh lainnya 
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1.5 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

Membantu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa dengan 

menggunakan media pembelajaran yang interaktif. Membantu memperjelas 

dalam memahami materi yang disampaikan mengenai pelajaran IPA yang masih 

sulit di pahami dengan baik. 

2. Bagi Guru 

Diharapkan bagi guru dapat membantu siswanya dalam mempelajari IPA 

Tema. Selain itu, pendidik akan memperoleh pengetahuan lebih lanjut tentang 

metode alternatif untuk menggunakan media ini di dalam kelas. 

3. Bagi Peneliti 

Pengembangan media pembelajaran dapat membantu pengalaman dan 

perspektif ilmuwan sebagai calon guru. Setelah penelitian ini selesai, peneliti 

berharap dapat membantu peneliti lain menemukan penelitian yang sama 

sebelumnya tentang pengembangan Augmented Reality menggunkaan Assemblr 

Edu untuk dapat dikembangkan atau dilanjutkan sebagai referensi penelitian yang 

akan datang. 
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1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1.1 Relevansi Terdahulu 

No Judul Obyek Penelitian Hasil Penelitian 

1 

Akhmad Sugiarto, 

2021, 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

IPA Tiga Dimensi 

Pada Materi Sistem 

Peredaran Darah 

Menggunakan 

Augmented Reality 

Assemblr Edu Di 

Kelas VIII 

Madrasah 

Tsanawiyah Negeri 

(MTsN) Batu [10]. 

Fokus penelitian dapat 

memberikan manfaat dalam 

meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA tiga 

dimensi tentang sistem 

peredaran darah dan 

mengoptimalkan penggunaan 

teknologi augmented reality 

sebagai media pembelajaran 

yang inovatif di lingkungan 

sekolah. 

Berdasarkan hasil pembahasan 

diatas, diperoleh hasil penelitian 

sebagai berikut: 

Media pembelajaran 3D pada mata 

pelajaran IPA pada materi 

peredaran darah dapat 

dikategorikan sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran di 

MTsN Batu, berdasarkan evaluasi 

dan validasi dari ahli media dan 

materi, serta siswa sebagai 

pengguna. Masing-masing kategori 

memiliki presentase yang sangat 

valid, dengan 84,44% presentase 

yang sangat baik, 17,78% 

presentase untuk ahli materi, 100% 

presentase untuk ahli media, dan 

99,11% presentase untuk siswa. 

Peserta didik banyak menyatakan 

bahwa media 3D sangat membantu 

mereka memahami materi dan 

mendorong mereka untuk mencoba 

dan belajar lagi. Dalam hal IPA di 

MTsN Batu, penilaian ini masuk 

dalam kategori yang layak untuk 

dikembangkan. 
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2 

Mikelin Ardania, 

2022, 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Augmented 

Reality Pada Topik 

Asam Basa Di SMA 

[11]. 

Fokus penelitian untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran augmented 

reality yang interaktif dan 

relevan untuk membantu 

siswa memahami konsep-

konsep penting dalam topik 

Asam Basa. Penelitian ini 

akan melibatkan proses 

pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi 

media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dari penelitian 

pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada topik asam basa di 

SMA telah memenuhi kriteria 

valid, praktis dan efisien. Hasil 

validasi produk oleh media, ahli 

materi dan guru kimia 

menunjukkan perolehan rata-rata 

presentase validitas yaitu 79,45%, 

untuk memastikan bahwa produk 

termasuk kategori yang sah. Hasil 

analisis jawaban peserta didik 

terhadap produk telah memenuhi 

kriteria praktis, dengan presentase 

praktis rata-rata 74,33%. Hasil 

analisis jawaban post-test peserta 

didik telah memenuhi kriteria 

sangat efektif, dengan presentase 

rata-rata efektivitas 85%. 

Berdasarkan nilai presentasi, media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality dikatakan mampu 

membantu peserta didik memahami 

aspek makroskopis yang terkait 

dengan visualisasi perubahan kimia 

terkait dengan bahan dasar. Selain 

itu, pada subtopik indikator asam 

basa, aspek makrokopis yang 

meliputi perubahan warna yang 

terjadi pada larutan asama maupun 
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basa, aspek mikrokopis meliputi 

pergerakan atom atau ion yang 

terjadi pada redaksi asam basa dan 

aspek simbolik meliputi persamaan 

reaksi kesetimbangan asam basa. 

3 

Ilham Wahyuni, 

2018, Perancangan 

Media Pembelajaran 

Augmented Reality 

pada Mata Kuliah 

Kimia Dasar di 

Jurusan Pendidikan 

Matematika IAIN 

Bukit Tinggi [12]. 

Fokus penelitian perancangan 

media pembelajaran yang 

berbasis augmented reality 

dan mengarahkan penelitian 

pada pemahaman konsep 

kimia. Penelitian lebih terarah 

dan relevan dengan 

kebutuhan mahasiswa jurusan 

pendidikan matematika untuk 

mengoptimalkan 

pembelajaran kimia dasar 

menggunakan teknologi 

augemented reality. 

Berdasarkan hasil dari pembahasan 

diatas, maka diperoleh hasil: 

Penelitian ini telah menghasilkan 

sebuah produk penelitian berupa 

aplikasi dengan extensi (.apk) pada 

smarphone berbasis Augmented 

Reality. Software pembuat animasi 

dan media pembelajaran berbasis 

augmented reality untuk kimia 

dasar dianggap valid karena dapat 

membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan menarik bagi 

siswa. Ini juga dikatakan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa 

tentang materi yang diajarkan. 

Setelah uji validasi, pratikalitas, 

dan efektivitas produk selesai, 

dapat disimpulkan bahwa uji 

validitas produk memiliki nilai rata-

rata 83,4 dengan kesimpulan 

materi, kesesuaian, animasi 3D, dan 

marker buku yang sangat valid. 

Dengan nilai 78,6 dalam uji 

praktikalitas produk, media telah 

dianggap praktis karena format 

tampilan, isi, dan manfaatnya yang 
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praktis. Ini juga menunjukkan 

bahwa produk dapat digunakan dan 

membantu guru dan dosen dalam 

proses pembelajaran. Untuk 

menguji efektivitas produk, peneliti 

meminta sepuluh siswa, masing-

masing mendapatkan nilai rata-rata 

86,69, yang menunjukkan bahwa 

media sudah dikatakan sangat 

efektif dengan kesimpulan isi dan 

kemanfaatan yang digunakan oleh 

siswa. Selain itu, produk tersebut 

membuat siswa tertarik dan senang 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis AR dan dapat 

meningkatkan semangat mereka 

untuk belajar. 

4 

Mela Mahardika 

Ilafi, 2022, 

Pengembangan 

Modul Interaktif 

Berbasis Augmented 

Reality Berbantuan 

Assemblr Pada 

Materi Tata Surya 

Kelas VII SMP/MTS 

[13]. 

Adalah modul interaktif itu 

sendiri. Penelitian akan 

berfokus pada 

pengembangan, evaluasi 

modul interaktif berbasis 

teknologi Augmented Reality 

(AR) yang dibuat 

menggunakan platform 

Assemblr untuk materi Tata 

Surya pada siswa kelas VII di 

SMP/MTs 

Berdasarkan yang telah dibahas 

pada bab-bab sebelumnya maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

Pengembangan modul interaktif 

berbasis AR dengan bantuan 

Assemblr pada materi tata surya 

menghasilkan sebuah produk 

berupa modul cetak yang 

mengandung konten AR yang dapat 

diakses melalui software Assemblr. 

Produk ini berfungsi sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran. Sebuah 

modul interaktif berbasis 

Augmented Reality telah divalidasi 
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oleh ahli materi, ahli media, dan 

pengguna. Hasilnya menunjukkan 

bahwa ahli materi menunjukkan 

presentase nilai rata-rata 95 persen 

dengan kriteria sangat valid; ahli 

media menunjukkan presentase 

nilai rata-rata 97 persen dengan 

kriteria sangat valid; dan pengguna 

yang berfokus untuk menilai materi 

dan media menunjukkan presentase 

nilai rata-rata 94 persen dengan 

kriteria sangat valid. Oleh karena 

itu, materi dan media yang terlibat 

dalam modul interaktif yang 

mendukung Augmented Reality 

sangat valid dan dapat digunakan 

oleh siswa. Dalam uji respons skala 

6 yang dilakukan pada siswa kelas 

VII B SMA Negeri 1 Jember, 

kriteria yang sangat menarik 

menghasilkan presentase nilai rata-

rata sebesar 91%. Oleh karena itu, 

modul interaktif berbasis 

Augmented Reality dapat 

digunakan untuk pembelajaran. 

5 

Akhma Puri, 2021, 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Augmented 

Reality Pada Mata 

Pelajaran Pai Materi 

Subyek penelitian ini 

berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran yang 

menggunakan teknlogi 

Augmented Reality (AR) 

untuk mengajarkan materi 

Hasil analisis data validasi dari ahli 

materi dan ahli media menunjukkan 

bahwa aplikasi media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality berada 

dalam kategori yang layak 

digunakan, dengan nilai rata-rata 
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Wudhu Di Smpn 37 

Bandar Lampung 

[14]. 

wudhu dalam mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam 

(PAI) di SMPN 37 Lampung. 

3,865 untuk ahli materi dan 3,695 

untuk ahli media. Aplikasi wudhu 

Augmented Reality yang 

dikembangkan menerima nilai 

akhir 3,46 untuk uji coba kelompok 

kecil dan 3,29 untuk uji coba 

kelompok besar, masing-masing, 

sehingga menunjukkan bahwa 

aplikasi tersebut telah dirancang 

untuk memenuhi syarat Hasil uji 

efektifitas peserta didik sebelum 

menggunakan aplikasi Augmented 

Reality Wudhu sebesar 62,16667% 

dan 84,16667% setelah 

menggunakannya menunjukkan 

bahwa aplikasi Augmented Reality 

Wudhu sangat efektif untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

Dari penelitian di atas disimpulkan bahwa untuk membuat, mengembangkan, 

dan menerapkan media yang berkaitan dengan media pembelajaran, sama-sama 

menggunakan Augmented Reality. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 

menyatakan bahwa menggunakan AR dinilai layak dan efektif untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran. Yang berbeda dari penelitian sebelumnya seperti objek, 

hasil penelitian, tempat, dan metodenya. 
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1.7 Sistematika Penelitian 

Untuk menyelesaikan masalah, penelitian ini dibagi menjadi beberapa bab. 

Bab berikut termasuk: 

Bab 1: Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat, relevansi sebelumnya, dan prosedur penulisan 

skripsi. 

Bab 2: Landasan Teori 

Bab ini membahas teori-teori tentang pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality dengan bantuan Assemblr Edu pada materi IPA tentang makhluk 

hidup. 

Bab 3: Metode Penelitian 

Bab ini memberikan penjelasan tentang metodologi penelitian yang akan 

digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran. 

Bab 4: Pembahasan 

Bab ini membahas hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan. 

Bab 5: Penutup 

Bagian ini memberikan penjelasan tentang kesimpulan penelitian serta 

menerima komentar dari semua pihak yang terlibat dalam penelitian. 
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BAB II  

LANDASAN TEORITIS 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Kamus Besar Bahasa Indonesia menyatakan bahwa media adalah cara dua 

orang berbicara satu sama lain. Pengertian media sendiri adalah segala sesuatu yang 

dapat membantu orang belajar dan meningkatkan pikiran, perasaan, fokus, 

keterampilan, atau kemampuan mereka [15]. 

Media pembelajaran mencakup materi dan alat di dalamnya. Media pada 

umumnya berarti menggunakan seluruh komponen sistem dan alat dengan sebaik-

baiknya untuk mencapai tujuan pembelajaran. Namun guru tetap mampu mengajarkan 

sesuatu kepada siswanya. Hubungan antara siswa dan guru sangat penting dalam dunia 

pendidikan. 

Media pembelajaran sangat penting dalam dunia pendidikan, khususnya di 

perguruan tinggi, karena dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit 

dipahami secara verbal. Media juga dapat membantu proses pembelajaran tentang 

berbagai hal dan mendapatkan pemahaman tentang banyak hal. 

Pembelajaran dengan berbasis media dapat membantu guru memberikan siswa 

lebih dari satu cara untuk memahami materi, memastikan bahwa siswa memahaminya 

secara konsisten, dan membiarkan mereka berbagi informasi dengan orang lain. Media 

juga dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk menambah pesan moral pada 

informasi sehingga siswa dapat memahaminya dengan lebih baik [16]. 
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Dari paparan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa beberapa definisi tersebut 

saling melengkapi. Peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 

platform pedagogik yang digunakan untuk menyampaikan pengetahuan dengan tujuan 

mengubah dan merangsang pemikiran siswa. 

2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat dari penggunaan media pembelajaran menurut Arsyad [17] sebagai 

berikut: 

a. Menyederhanakan informasi yang disampaikan sehingga proses pembelajaran 

lebih mudah dipahami. 

b. Mendukung pembelajaran mandiri guna meningkatkan fokus siswa, 

meningkatkan interaksi langsung dengan lingkungan, dan meningkatkan motivasi 

diri untuk mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan persepsi indra.  

c. Mengatasi keterbatasan indra, waktu, dan ruang. 

d. Memberikan siswa pengalaman serupa yang mencakup peristiwa yang terjadi 

dalam lingkungan yang tenang. 

Dari paparan mengenai manfaat yang diuraikan diatas tentang pemahaman 

mempelajari metode yang tepat untuk mempelajarinya. Mempelajari teknologi dapat 

membantu guru/siswa/peneliti melihat secara efektif dan memahami setiap pengguna 

proses pembelajaran. Media dapat memberikan dampak positif bagi setiap orang yang 

ingin mengatasi hambatan yang ada, mendorong siswa untuk terus belajar, mengatur 

dan mencari informasi dengan cara yang berbeda, mengatasi sikap pasif siswa, 

menyamakan persepsi, dan membantu mereka memahami apa yang sedang mereka 

pelajari. 
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2.1.3 Fungsi Media 

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

dan memiliki potensi untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan dorongan 

belajar siswa. Menurut Daryanto, media berfungsi sebagai pembawa informasi dari 

guru ke siswa, seperti yang ditunjukkan dalam gambar berikut: 

 

Gambar 2.1 Fungsi media dalam proses pembelajaran (Daryanto, 2010) 

 

Menurut Arif Sadiman (dalam Tafoanao) [18] dan ungkapan yang hampir 

sama disampaikan Daryanto (dalam Aghni) [19] media pembelajaran mempunyai 

beberapa fungsi dan kegunaan, yakni:  

1. Menjadikan pesan tidak hanya lisan atau tulisan. 

2. Mengatasi batasan ruang, waktu, dan indra. 

3. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat berdampak 

pada siswa dengan cara berikut:  

a.  Meningkatkan motivasi belajar  

b. Memberikan interaksi proses belajar yang lebih baik karena adanya 

interaksi langsung dengan lingkungan dan interaksi langsung dengan 

kenyataan. 
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c.  Memberikan siswa kesempatan untuk belajar secara mandiri berdasarkan 

minat dan kemampuan mereka. 

Sementara kemampuan, pengalaman, dan lingkungan siswa bervariasi. 

Kompetensi inti (KI) dan keterampilan dasar (KD) pembelajaran yang telah ditetapkan 

pemerintah sama. Oleh karena itu, jika tidak ada media yang menghubungkan guru 

dan siswa akan sangat sulit dalam menyampaikan informasi. 

Berdasarkan yang diuraikan di atas, disimpulkan bahwa media pembelajaran, 

baik digital maupun tidak digital, serta platform berbasis internet, sangat penting untuk 

mendukung pertumbuhan pikiran, perasaan, dan proses belajar siswa. 

 

2.2 Mata Pelajaran IPA 

2.2.1 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

IPA adalah bidang akademik yang menganalisis fenomenal alam dengan objek 

konkret dan abstrak. Hasilnya dapat berasal dari pengamatan langsung, eksperimen, 

atau metode ilmiah lainnya. 

IPA adalah disiplin ilmu akademis yang terdiri dari para ahli teori, pengamat 

empiris, konsep, dan prinsip dasar alam. Ilmu ini didasarkan pada pengamatan 

empiris data, cahaya, dan variasi, dan menggabungkannya dengan matematika dan 

fenomena alam [20]. 

Pembelajaran IPA adalah proses interpretasi dimana siswa ikut terlibat, 

bukan hanya mengumpulkan informasi. Agar pelajaran menarik dan tertarik, guru 

harus mampu menggunakan berbagai pendekatan dan media. Salah satunya dengan 

memanfaatkan penggunaan bahan, alat, model, dan teknik. Model yang 
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digunakan harus disesuaikan dengan keadaan atau kondisi siswa pada saat proses 

belajar mengajar tentang materi IPA. Siswa dapat memanfaatkan sumber belajar dan 

menerapkannya dilingkungan untuk dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Proses pembelajaran IPA di sekolah banyak berfokus pada pengalaman 

langsung, yang berarti pelajaran IPA harus membantu siswa mempelajari dan 

memahami alam secara ilmiah. Dengan kata lain, materi IPA harus memenuhi 

kebutuhan masyarakat untuk menyelesaikan masalah yang sudah diketahui. Agar 

tidak berdampak negatif pada bahasa, penggunaan IPA harus dipikirkan dengan teliti. 

Di SD/MI, pendidikan IPA diharapkan berfokus pada belajar bersama orang lain di 

berbagai bidang (seperti lingkungan, teknologi, sains, dan manusia), yang diarahkan 

pada pengalaman belajar untuk merancang dan membuat suatu karya melalui 

penerapan konsep IPA dan kompetensi bekerja ilmiah secara bijaksana. 

Menurut Smaldino dalam (Rosdiana) [21] bahwa materi IPA yang banyak 

dan tidak didukung dengan laboratorium yang lengkap, tidak dapat di praktikkan 

secara langsung dibutuhkan media untuk memvisualkannya. Seperti materi 

peredaran darah, sistem pencernaan, kerja jantung, dll. Pembelajaran IPA yang 

mampu menghadirkan sesuatu yang asli akan lebih bermakna dan membekas pada 

siswa. Namun, jika tidak mungkin, guru dapat menggunakan media 3D untuk 

memvisualisasikan benda mati atau membuat gambar 2D menjadi nyata seperti 

aslinya.  

Dari uraian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa cabang ilmu IPA adalah 

kumpulan pengetahuan yang sistematis dan bahwa penggunaan IPA secara umum 

terbatas pada gejala-gejala alam. IPA juga merupakan suatu rangkaian konsep yang 
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saling berkaitan dengan bagan-bagan konsep yang telah berkembang sebagai suatu 

hasil eksperimentasi yang bermanfaat dan observasi lebih lanjut.  

 

 2.3 Augmented Reality 

 2.3.1 Pengertian Augmented Reality 

Ponsel cerdas, juga dikenal sebagai smarphone, telah berkembang dengan 

cepat. Hal ini memungkinkan pengembangan untuk membuat aplikasi baru yang 

berjalan pada perangkat tersebut, salah satunya adalah aplikasi berbasis Augmented 

Reality. Pasar Augmented Reality diproyeksikan tumbuh dari 10,7 miliar USD pada 

tahun 2019 menjadi 72,7 miliar USD pada tahun 2024, menurut Marketsand Markets. 

Ini berarti bahwa dari tahun 2019 hingga 2024, pasar diperkirakan akan tumbuh pada 

CAGR (Compound Annual Growth Rate) sebesar 46,6 persen.  

Karena dorongan dari industri 4.0, aplikasi Augmented Reality seperti 3D 

akan menjadi lebih populer. Namun, untuk melihat objek abstrak memerlukan 

peralatan tambahan, seperti kacamata 3D. Karena kemajuan yang sedang terjadi di 

era digital, teknologi yang disebut Augmented Reality (AR) akan segera melampaui 

Virtual Reality (VR). Menurut Jorge Becca, [19] AR awalnya digunakan oleh industri 

sebagai media promosi, tetapi penelitian saat ini telah mengarah pada pembelajaran. 

Dari definisi para ahli Augmented Reality (AR) sangat bermanfaat dengan 

menggabungkan elemen penting dalam dunia nyata. Seperti yang diharapkan dari 

Augmented Reality (AR), kemampuan kamera internal di ponsel cerdas adalah salah 

satu contoh fungsi yang diharapkan dari Augmented Reality (AR). Augmented Reality 
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(AR) memiliki potensi besar untuk mengembangkan bisnis dan mungkin akan 

menghasilkan kemajuan dalam banyak industri yang lebih besar.  

Teknologi AR juga akan berdampak baik bagi dunia pendidikan, kenapa 

demikian? Misal pada zaman dahulu kita belajar organ tubuh manusia seperti 

jantung, paru-paru dan lainnya hanya dengan melihat gambar di dalam buku, kurang 

jelas dimana letak pembuluh vena dan arteri pada jantung dan sebagainya. Oleh 

karena itu, dengan adanya pemanfaatan AR menjadi proses belajar siswa akan lebih 

menyenangkan dan interaktif karena ditunjukkan langsung dalam bentuk objek 3D 

[22]. 

Dapat dilihat seperti gambar dibawah ini: 

 

Gambar 2.2 Fungsi dari pemanfaatan Augmented Reality pada organ tubuh 

 

 

 

https://www.youtube.com/embed/ABgehFQu8eU?feature=oembed
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2.3.2 Metode Augmented Reality 

Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam Augmented Reality yakni: [12] 

a. Marker Based Tracking 

Salah satu metode tertentu yang telah lama dikenal di bidang AR. Untuk 

membedakan sistem AR saat ini dari kenyataan, berupa gambar penanda yang dapat 

dianalisis (Marker). 

Marker Based AR menggunakan fitur kamera pada devide untuk menganalisis 

marker yang tertangkap dan menampilkan objek virtual seperti video. Pengguna 

dapat menggerakkan devide untuk melihat objek virtual dari berbagai sudut, 

sehingga user melihat objek virtual dari berbagai sisi. Dapat lihat seperti gambar di 

bawah ini: 

    

Gambar 2.3 3D menggunakan metode Marker Based AR 

 

b. Markerless Augmented Reality 

Salah satu metode AR yang saat ini sedang berkembang. Dengan metode 

ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan 

elemen-elemen digital. Contoh dari Markeless AR adalah face tracking, 3D object 

tracking dan motion tracking. Selain itu terdapat juga AR yang menggunakan GPS 

atau fitur compass digital. 
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Disini peneliti hanya membahas sekilas dari metode yang kedua yaitu 

markeless Augmented Reality. Karena diantara dua metode diatas, peneliti hanya 

akan menggunakan metode yang pertama yakni metode Marker Based Tracking.  

Contoh Pemanfaatan Augmented Reality dalam lingkungan sehari-hari 

a. Score saat perbandingan olah raga 

b. Informasi pada layar kamera 

c. Game-game 

d. Pemanfaatan di bidang kedokteran seperti USG dll 

e. Informasi bursa saham layar televisi 

 

2.3 Assemblr  

2.3.1 Pengertian Assemblr 

Assemblr Edu adalah platform yang memungkinkan pembelajaran menjadi 

lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan dengan mode 3D dan AR (Augmented 

Reality). 

Menurut CEO Assemblr Edu Hasbi Asyadiq [23] Ini merupakan sebuah 

platform Augmented Reality yang memudahkan pengguna untuk mendesain konten 3D 

yang divisualisasikan dalam Augmented Reality dengan lebih cepat dan mudah. AR 

Assemblr Edu adalah aplikasi yang memungkinkan ruang kelas bersama di mana guru 

dan siswa dapat berkomunikasi satu sama lain dan berbagi media. Assemblr Edu 

memungkinkan guru dan siswa membuat proyek sesuai kemampuannya. Ini 

memungkinkan gambar atau barcode yang diprint dapat dibaca orang lain dan menjadi 

nyata di dunia nyata. 
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Pendapat lain mengatakan bahwa teknologi memiliki kemampuan untuk 

menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, memungkinkan untuk mengambil atau 

memproyeksikan arah apa pun yang kita inginkan. Siswa lebih termotivasi untuk 

belajar karena teknologi memungkinkan mereka melakukan eksperimen. Penggunaan 

ini memungkinkan untuk mengkomunikasikan objek yang ada di internet dengan cara 

yang positif karena panca indera manusia tidak dapat melihat secara langsung 

fenomena alam, yang kadang-kadang masih bersifat abstrak. Ini akan membuat 

pengalaman lebih nyata. 

Assemblr Edu AR memberikan representasi interaktif 3D yang dapat 

digunakan dalam pendidikan. AR Assemblr Edu memiliki kemampuan untuk 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis siswa sambil menggunakan 

berbagai media seperti organ untuk membantu mereka mempelajari semua hal. 

Kegiatan kelas dapat didukung oleh smartphone dengan AR Assemblr, menjadikannya 

pengalaman belajar yang menarik bagi siswa. 

Tujuan dari para peneliti di atas adalah untuk meningkatkan pemahaman 

mereka tentang membangun organisasi yang konsisten. Assemblr Edu adalah platform 

pembelajaran berbasis media yang memanfaatkan AR 3D untuk membantu guru dan 

siswa terlibat dalam media interaktif. Pengguna dapat mendaftar di situs web 

perusahaan secara langsung atau mengunduh platform sebagai aplikasi.  
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BAB III   

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Jenis pendekatan penelitian menggunakan penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan pendekatan kuantitatif. Adapun media yang dikembangkan adalah 

media pembelajaran 3D yang dipergunakan di SDN Siti Ambia pada siswa kelas V.  

Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode penelitian yang berpusat 

pada pembuatan produk. Ini digunakan untuk membuat produk, menguji seberapa 

efektif produk saat ini, dan membuat produk baru. Tujuan dari penelitian ini adalah 

memecahkan masalah dengan menggunakan metode atau metodologi ilmiah [24]. 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian R&D 

 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan adalah model ADDIE (Analyse, 

Design, Development, Implementation, and Final Evaluation) yang dikembangkan 

oleh Robert Maribe Branch. Model ADDIE dibenarkan karena prosedur penerapannya 

sesuai dengan langkah-langkah metode R&D saat ini. 
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Gambar 3.2 Tahapan ADDIE dalam metode R&D 

 

Metode penelitian dan pengembangan model ADDIE memiliki lima tahapan 

yang akan dilakukan [14], diantaranya: 

a. Analyze (Analisis) 

Pada tahap ini, observasi awal dilakukan di SDN Siti Ambia, meninjau 

halaman dan ruang kelas, dan bertemu langsung dengan kepala sekolah. Selanjutnya, 

berbicara dengan guru wali kelas V tentang mata pelajaran IPA. Dia menganalisis 

kinerja belajar mengajar kelas V dengan menggunakan metode ceramah dan menulis 

objek abstrak di papan tulis. Kemudian masalah kinerja muncul. Ini berarti mengubah 

metode mengajar sehingga siswa dapat berpartisipasi secara aktif dan sangat tertarik 

dalam belajar, terutama dalam mata pelajaran IPA tentang makhluk hidup. 

b. Design (Perancangan) 

Setelah diketahui persoalan dari analisis sebelumnya, peneliti mencoba 

merancang sebuah media pembelajaran yang interaktif guna menggantikan motode 

belajar mengajar yang masih menggunakan metode buku dan ceramah.  

c. Development (Pengembangan) 
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Pada tahap ini, produk pengembangan dibuat berdasarkan rencana yang 

telah ditentukan; media disiapkan, dan media diproduksi. Pakar media dan material, 

juga disebut sebagai guru, menyusun dan memeriksa materi media untuk 

memastikan validitasnya. 

d. Implementation (Implementasi atau penerapan) 

Setelah tes validasi dan revisi oleh ahli media selesai, produk yang dibuat 

atau dikembangkan diimplementasikan. Kegiatan ini dilakukan oleh guru di kelas 

untuk mengukur reaksi siswa terhadap produk. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Setelah itu, evaluasi formatif dan sumatif dilakukan. Menurut model 

pengembangan yang digunakan, evaluasi dilakukan secara formatif selama 

berbagai fase penelitian. 

 

3.2 Pengembangan Dari Model ADDIE 

3.2.1 Analisis 

Peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui observasi selama pembelajaran 

pada mata pelajaran IPA tentang makhluk hidup dan mewawancarai guru mata 

pelajaran IPA kelas V di SDN Siti Ambia tentang metode yang digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas. 

Analisis terdiri dari analisis kurikulum untuk mengetahui kurikulum dan bahan 

ajar yang digunakan di SDN. Selanjutnya, analisis materi dilakukan untuk menentukan 

materi yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality. Dengan menggunakan Assemblr Edu, yang didasarkan pada 
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silabus mata pelajaran IPA, guru menyarankan untuk mendesain makhluk hidup 

berupa ikan dengan fungsi organ ikan. 

3.7.2 Design  

Perancangan yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu. Perancangan dilakukan 

dengan tujuan agar media yang dibuat sesuai dengan kebutuhan guru juga siswa agar 

dapat memudahkan proses belajar mengajar. Pada tahap desain, peneliti akan membuat 

story board berupa ikan, organ beserta fungsi dari makhluk hidup tersebut. Dari silabus 

yang di analisis, peneliti akan mendesain seekor ikan serta fungsi-fungsi dari 

organnya. Adapun tahap yang akan dilakukan dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

a. Desain tampilan awal 

 

Gambar 4.1 Desain Tampilan Awal 

 

Pada gambar diatas, adalah tampilan desain ketika masuk pada halaman awal 

Assemblr Edu, untuk masuk ke halaman kerja terlebih dahulu login menggunakan 

akun.  
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b. Desain tampilan halaman kerja 

 

Gambar 4.2 Desain Halaman Kerja 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Kerja 

 

Selain menampilkan ikan yang utuh, pada tampilan awal terdapat video edukasi 

penjelasan mengenai organ-organ pada ikan. Pada slide berikutnya, terdapat: 

c. Tampilan menu dari fungsi-fungsi organ ikan 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Menu Dari Fungsi Organ 

 

Desain ikan yang memperlihatkan susunan organ-organ ikan, tulang, kepala 

juga keterangan dari nama-nama organ tersebut. 
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d. Tampilan menu evaluasi 

 

Gambar 4.5 Tampilan Menu Evaluasi 

 

Pada slide terakhir, akan ada pertanyaan untuk seluruh siswa sebagai nilai 

tambah atau poin dari hasil pengamatan melalui media pembelajaran berbasis 

Assemblr Edu. 

 

3.3 Subyek Penelitian dan Sumber Data 

 3.3.1 Subjek Penelitian 

Studi kasus penelitian ini di SDN Siti Ambia, sampel yang digunakan yaitu 1 

orang guru dan 17 siswa murid kelas V dalam pelaksanaan ini diperlukan 

peralatan/sarana pendukung seperti infocus, laptop, kabel dll. Penelitian dilaksanakan 

pada sekolah SDN Siti Ambia, wilayahnya terletak di salah satu Kecamatan Singkil 

Kabupaten Aceh Singkil. 

3.2.2 Sumber Data 

 Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data 

sekunder, sebagai berikut: 
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a. Data Primer 

Data printer pada penelitian ini diperoleh dari penyebaran kuesioner kepada 

siswa kelas V di SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil. 

b. Data Sekunder  

Merupakan penunjang yang di peroleh diluar dari pada data primer, biasanya 

didapatkan dari internet, buku, wawancara, dan lainnya, yang menjadi pendukung 

bagi penelitian ini.  

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam penelitian ini, maka 

diperlakukan teknik pengumpulan data sebagai berikut: 

1. Wawancara   

Tempat wawancara adalah SDN Siti Ambia di Kecamatan Singkil, Kabupaten 

Aceh Singkil. Pada jam istirahat, bersama guru IPA kelas V Wawancara berlangsung 

dengan pertanyaan tentang cara siswa belajar dari pelajaran yang abstrak yang hanya 

dijelaskan dalam buku. Wawancara dilakukan untuk melengkapi dan memperkuat data 

yang dikumpulkan peneliti dari bukti dan dokumentasi sebelumnya. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi yang dikumpulkan berupa profil sekolah, jumlah ruangan kelas, 

guru, kegiatan-kegiatan belajar dan hal penting yang berkaitan dengan data yang 

diperlukan untuk penelitian. 

 

 



32 

 

 
 

3. Observasi  

Teknik ini digunakan secara langsung melihat keadaan lapangan tempat 

dilakukannya penelitian untuk mendapatkan data yang diperlukan. Teknik ini 

digunakan untuk mendapatkan data tentang: 

a. Mengamati keadaan proses belajar mengajar IPA tentang makhluk hidup 

b. Mengamati keadaan lingkungan sekolah 

c. Mengamati sarana dan prasarana di sekolah 

4. Angket 

Angket digunakan sebagai metode pengumpulan data di mana responden 

diberikan pertanyaan-pertanyaan untuk dijawab [25]. Pada penelitian ini, angket 

dijadikan sebagai tujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran yang 

dilakukan. 

Tabel 2.1 Angket Efektivitas Respon Peserta Didik 

No Peryataan SS S CS KS TS 

1 

Saya tertarik mengikuti pembelajaran 

pada pokok bahasan IPA khususnya 

tentang makhluk hidup menggunakan 

media pembelajaran AR berbasis 

Assemblr Edu 

     

2 

Saya merasa pembelajaran 

menggunakan media Assemblr Edu 

sebagai media lebih efektif dan efisien 

     

3 
Saya merasa media 3D dengan 

Assemblr Edu efektif dan efisien 

     



33 

 

 
 

4 

Saya mengobrol dengan teman ketika 

berlangsungnya pembelajaran 

menggunakan media Assemblr Edu 

     

5 
Saya senang diberi arahan melalui 

media pembelajaran 3D Assemblr Edu  

     

6 

Kesiapan guru dalam menyajikan mata 

pelajaran IPA dengan media Assemblr 

Edu baik 

     

7 

Puas dengan penyajian guru dalam 

pembelajaran dengan menggunakan 

media 3D Assemblr Edu 

     

8 

Materi pembelajaran IPA tentang 

makhluk hidup terasa nyata dengan 

media 3D Assemblr Edu 

     

9 

Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran 3D Assemblr Edu 

hasilnya memuaskan 

     

10 

Penggunaan media Assemblr Edu 

menyenangkan dan tidak 

membosankan 

     

11 

Saya lebih termotivasi untuk belajar 

ketika menggunakan media Assemblr 

Edu 

     

12 

Petunjuk belajar dengan media 

Assemblr Edu tidak jelas, sehingga 

menyulitkan saya dalam 

menggunakannya 

     

13 

Media yang digunakan dapat 

membantu pemahaman ketika belajar 

pelajaran yang abstrak 
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14 

Saya tertarik apabila kegiatan 

pembelajaran terutama pelajaran yang 

abstrak dan sulit dipahami diterapkan 

pada materi lain 

     

15 

Saya tertarik mengikuti pembelajaran 

pada pokok bahasan IPA khususnya 

tentang makhluk hidup dengan 

menggunakan Assemblr Edu sebagai 

media 

     

16 

Saya aktif dalam pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan media 

Assemblr Edu 

     

17 

Saya merasa pembelajaran 

menggunakan media Assemblr Edu 

membuat pusing dan bingung 

     

18 

Saya senang diberi arahan melalui 

aplikasi Assemblr Edu dan mendapat 

informasi baru  

     

19 

Belajar menggunakan Assemblr Edu 

menjadi lebih menarik dan nyata dan 

tepat sasaran pada materi yang ingin 

diajarkan 

     

20 

Pembelajaran menggunakan media 

Assemblr Edu adalah hal yang 

membosankan 
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3.5 Teknik Analisis Data 

Setelah data dikumpulkan, data yang diperoleh diolah dan dianalisis untuk 

mengetahui apakah tujuan penelitian tentang hadirnya media IPA 3D tercapai. Peneliti 

menganalisis data penelitian menggunakan analisis kuantitatif [26]. 

Dalam penelitian pengembangan ini, terdapat dua teknik analisis data yang 

digunakan: analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif. 

1. Analisis Deskriptif Kualitatif 

Analisis deskriptif ini memproses data dari wawancara dengan ahli media dan 

desain pembelajaran. Masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikan dari angket dan 

wawancara dikumpulkan, dan hasilnya digunakan untuk merevisi produk untuk 

menunjukkan bahwa media simulasi yang dibuat valid. 

2. Analisis Statistik Deskriptif 

Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari angket 

dalam betuk deskriptif persentase. Rumus yang digunakan untuk menghitung 

persentase masing-masing subjek adalah: 

presentase =  
∑ (𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛)

𝑁 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100 % 

keterangan : ∑ = Jumlah 

      N = Jumlah seluruh item angket 

Selanjutnya menghitung persentase keseluruhan subyek digunakan rumus: 

Persentase: F = N 

Keterangan: F = Jumlah persentase keseluruhan subyek 

           N = Banyak subyek 
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Kebijakan berikut digunakan untuk memberikan makna kepada angket 

kerakteristik siswa, angket uji isi/materi media pembelajaran, dan angket uji media 

pembelajaran: 

Tabel 2.2 Konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 

Tingkat pencapaian Kualifikasi Keterangan 

90% - 100% Sangat baik Tidak perlu revisi 

75% - 89% Baik Tidak perlu direvisi 

65% - 74% Cukup Direvisi 

55% - 64% Kurang Direvisi 

0% - 54% Sangat kurang Direvisi 
  Sumber: Bustami (2015) 

 

Jika mengacu pada tabel di atas, terlihat bahwa media pembelajaran tidak perlu 

direvisi jika tingkat nilai validasi melebihi 75%. Sebaliknya, jika tingkat nilai validasi 

kurang dari 75%, maka media pembelajaran harus direvisi. Sedangkan untuk lembar 

komentar, hasil tanggapan, komentar kritik dan saran dari validator akan dijadikan 

bahan pertimbangan untuk revisi media pembelajaran.  
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3.6 Rancangan Penelitian 

Rencana pelaksanaan penelitian dari awal hingga akhir dapat dilihat pada 

bagan dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Bagan Penelitian R&D 

 

Bagan diatas menjelaskan rencana pelaksanaan penelitian yang akan 

dilakukan, pada tahap awal dmulai dari pengumpulkan data-data hingga menemukan 

suatu rumusan masalah. Setelah itu, masuk pada tahap metodologi peneltian dimana 

penelitian ini menggunakan jenis pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D), di 

dalam pendekatan penelitian R&D terdapat model ADDIE yang digunakan sebagai 

prosedur pelaksanaanya pada tahapan yang ada pada metode R&D. selanjutnya masuk 

pada tahap evaluasi penelitian, disini terdapat berupa angket yang akan diisi oleh ahli 

media dan juga siswa sebagai pemakai media. Setelah semua berjalan dengan baik 

Rumusan 

Masalah 

Penelitian 

R&D 

Evaluasi 

Penelitian 

Metode 

ADDIE 

Hasil 
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maka disimpulkan sebuah hasil dari penelitian berupa meningkatkan minat belajar 

siswa. 

3.6.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SDN Siti Ambia Kec. Singkil Kab. Aceh Singkil 

pada tanggal 11 Juli 2023.  

  



39 

 

BAB IV   

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Dari hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan sebelumnya kepada 

guru mata pelajaran IPA ditemukan pada pembelajaran, terdapat metode pembelajaran 

yang masih menonton yaitu belajar sistem ceramah, mencatat terkhususnya pada mata 

pelajaran IPA yang abstrak untuk dijabarkan dan dipahami oleh siswa. Oleh sebab itu 

dapat mengakibatkan siswa cepat bosan dan tidak fokus pada proses pembelajaran 

yang sedang dijelaskan oleh guru, sehingga banyak siswa yang bermain dan asik 

sendiri saat pembelajaran, dan hal ini akan berdampak pada hasil proses belajar siswa 

karena kurangnya minat pada mata pelajaran tersebut.  

Karena hal demikian, peneliti mencoba merancang dan mengembangkan 

sebuah media pembelajaran 3D guna membuat siswa dapat belajar kreatif dengan 

media pembelajaran yang interaktif juga menyenangkan. 

4.2 Pembahasan 

4.2.1 Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan pembuatan mengolah rancangan desain yang 

telah dirancang sebelumnya ke dalam tampilan yang sebenarnya menggunakan 

bantuan website/aplikasi Assemblr Edu studio.  

Setelah materi pelajaran dibuat, instruktur menjalani evaluasi instruksional 

sebelum disetujui oleh ahli konten dan media. Tujuan validasi proses adalah untuk 

mengetahui tingkat kesesuaian media dan mendapatkan saran dan masukan dari para 
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ahli tentang cara meningkatkan kualitas produk hasil media pembelajaran. 

Selanjutnya, media pembelajaran diuji pada siswa dan pendidik. 

a. Tampilan awal 

 

 

Pada halaman ini, ketika seorang siswa atau guru masuk ke website dari 

Assemblr Edu, maka terlebih dahulu melakukan login jika sudah memiliki akun. Pada 

website Assemblr Edu ada pilihan untuk login, melalui google, facebook, email atau 

nomor hp. Bagi pengguna yang belum memiliki akun terlebih dahulu membuat akun 

dengan cara register.  

b. Tampilan awal halaman kerja 
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Pada tampilan di atas merupakan halaman kerja pada media assemblr edu 

dalam pembuatan 3D. Terdapat tools-tools untuk mempermudah pengguna 

menggunakannya. Tools-tools tersebut dapat dilihat gambar di bawah ini: 

 

 

Pada slide pertama, terdapat ikan yang telah jadi 3D dan video edukasi 

mengenai fungsi-fungsi organ pada ikan. Pada halaman ini, ikan berbentuk utuh seperti 

ikan betulan, dan di samping sebelah kiri terdapat tools-tools dari halaman lembar 

kerja. Kemudian pada slide berikutnya, ikan di desain berbentuk utuh tapi 

memperlihatkan anatomi dari ikan. 

c. Tampilan menu dari fungsi-fungsi organ ikan 

 

 

 

 

 

Sebelum di revisi 

 

 

Setelah di revisi ahli media 
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Sebelum direvisi 

 

 

 

 

 

Setelah direvisi 

 

Perbedaan dari sebelum direvisi dan sesudah direvisi adalah: pada tampilan 

sebelum direvsi, materi yang disampaikan terlalu pendek, sehingga validasi merevisi 

agar materi pada ikan di tambahi. 

Selanjutnya pada tampilan menu dari organ-organ ikan, dijelaskan fungsi dari 

masing-masing ikan. Desain tampilan pertama menampilkan gambar ikan saja. Pada 

tampilan slide kedua menunjukkan tampilan ikan beserta fungsi dari setiap organ dari 

ikan. Pada tampilan slide kedua hanya, didesain dengan tampilan nomor, jika guru 

menjelaskan apa fungsi dari mata maka guru atau pengguna media cukup mengklik 

mata dan akan tampil fungsi dari mata, demikian juga seterusnya.  

d. Tampilan menu evaluasi 

  

 

Sebelum direvisi 

  

 

Sesudah direvisi 
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Perbedaan dari sebelum direvisi dan sesudah direvisi adalah: pada tampilan 

sebelum direvisi, warna dan font masih tidak beraturan yang membuat pengguna tidak 

nyaman saat melihat, sehingga validator merevisi agar warna dan font selaras sehingga 

sedikit nyaman dan enak ketika melihat tampilan tersebut. 

Pada tampilan-tampilan tersebut peneliti mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan sistem use case, di mana guru atau pengguna dapat menggunakan media 

sesuai kebutuhannya, dapat di lihat pada diagram dibawah ini: 

 

Gambar 4.6 Use Case 

Setelah ahli media dan ahli materi divalidasi dan direvisi, uji coba ini akan 

dilakukan pada guru kelas V dengan menampilkan dan menjelaskan media 

pembelajaran interaktif berbasis 3D yang dibantu oleh website Assemblr Edu. Setelah 

itu, guru dapat mencoba menggunakan aplikasi atau website media pembelajaran di 

SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil untuk mata pelajaran IPA. 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, uji validasi ahli dilakukan untuk 

mengetahui seberapa layak suatu produk pengembangan dari ahli media. Hasil uji ini 
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menghasilkan penilaian, komentar, masukan, dan saran untuk media pembelajaran 

yang lebih baik untuk digunakan di masa mendatang sebelum diuji pada guru dan 

siswa. 

Dalam penelitian ini, terdapat dua ahli media yang melakukan uji validasi: 

bapak Khairan Ar. M. Kom, dosen jurusan Teknologi Informasi (Saintek), dan ibu 

Nurrizqa, S. Pd., M.T., dosen peminatan Multimedia Pendidikan Teknologi Informasi 

(Ftk). Hasil uji validasi ahli media menghasilkan data deskriptif yang mencakup 

rekomendasi dan perbaikan untuk aplikasi AR dalam pembelajaran mata pelajaran 

IPA. 

Tabel 4.1 Hasil Uji Validasi Ahli Media 

No Nama Validator Skor Total 
∑ Per 

Aspek 
Rata-rata Persentase 

1. Khairan AR, M.Kom 50 
86 4,3 

100% 

2. Nurrizqa, S. Pd., M.T 36 72% 

Jumlah Total  86% 

 

Dari tabel diatas, bahwa ahli validasi media 1 layak digunakan tanpa revisi. 

Sedangkan ahli media 2 memberikan catatan berupa penjelasan terlalu singkat, 

tambahan sound suara ketika di klik, setiap bagian ketika dipilih setidaknya bisa 

difokuskan (atau dikeluarkan) menjadi lebih detail.  

Di peroleh hasil dari ahli media 1 dengan nilai rata-rata 50 dengan presentase 

100% sangat baik dikategorikan layak di gunakan tanpa revisi. Kemudian ahli media 

2 mendapatkan nilai rata-rata 36 dengan presentase 72% cukup dan dikategorikan 

layak digunakan dengan revisi. Setelah dipersentasekan dari 2 orang validasi ahli 

media maka didapatkan hasil akhir 86% dengan kriteria layak. 
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Tabel 4. 2 Data Hasil Validator 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Khairan 
86% Layak 

2 Nurrizqa 
 

 

Gambar 4. 7 qr Anatomi Ikan 

 

Output dari sebuah pengembangan media pembelajaran interaktif berupa 

media dan dapat berupa bahan ajar oleh guru dan dapat diterapkan pada materi IPA 

tentang makhluk hidup. 

4.2.2 Implementasi 

Pada tahap sebelumnya, maka pada tahap ini dilakukan uji coba produk pada 

guru dan siswa kelas V di SDN Siti Ambia Singkil setelah media pembelajaran 

interaktif berbasis 3D telah dinyatakan layak digunakan dalam penelitian. Tujuan dari 

uji coba ini adalah untuk mengetahui bagaimana guru dan siswa bertindak setelah 



46 

 

 
 

menggunakan produk tersebut, serta untuk menguji kelayakan media berdasarkan 

penilaian yang diberikan oleh guru dan siswa. 

 

Gambar 4. 8 Anatomi Ikan 

 

       

Gambar 4. 9 Anatomi Ikan 
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4.2.3 Evaluasi 

Pada tahap evaluasi, pengguna menilai media pembelajaran. Selanjutnya, guru 

menilai media pembelajaran dan data hasil penelitian. Dengan demikian, data 

kuantitatif digunakan untuk menganalisis apakah media pembelajaran layak atau tidak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Setelah guru mencoba media pembelajaran secara pribadi dan siswa mencoba 

menggunakannya dalam kelas, pembagian angket dilakukan. Angket yang dikirim 

mengandung pernyataan rinci tentang apakah media pembelajaran yang telah dicoba 

dapat diterima atau tidak. Setelah angket dibagikan, siswa mengisi pernyataan di 

dalamnya, dan kemudian dikembalikan kepada peneliti untuk menganalisis hasilnya. 

Di SDN Siti Ambia Kecamatan Singkil, analisis pembagian angket yang 

dibagikan kepada siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah dibuat 

bernilai rata-rata 4,4, dengan presentase 88% menyatakan bahwa mereka setuju bahwa 

media tersebut dapat digunakan sebagai sumber belajar.  

Hasil responden angket siswa dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.10 Hasil Respon Angket Siswa 

 

 

 

Nama Kelas p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 p19 p20 Total

1 Hajja Habibah V 3 5 3 2 4 5 4 4 5 3 4 4 5 4 5 4 5 3 5 4 81

2 Rayhan Pratama v 2 3 4 3 5 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 85

3 Novira v 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 3 4 5 86

4 Sriwahyuni v 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 91

5 Srikandi v 5 4 5 4 5 3 3 5 3 5 3 5 3 4 5 4 5 4 5 3 83

6 Tiara Brutu v 4 4 5 5 4 5 3 5 5 5 3 5 4 5 4 4 5 5 3 5 88

7 Rafis Maulana v 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80

8 Rico Maulana v 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100

9 Ade Irma v 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 98

10 Eka Marina S v 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 99

11 Fadil v 3 5 3 5 3 5 5 3 5 5 3 5 5 3 5 3 5 3 5 4 83

12 Andre v 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100

13 Raihan Nugraha v 4 5 3 5 3 5 3 5 3 5 3 5 3 5 5 3 5 4 5 5 84

14 Ramadayani Fitri S v 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 99

15 Andi Kurniawan v 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100

16 Fauzan v 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100

17 Bungsu v 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 3 76

R hitung 0,475 0,594 0,721 0,577 0,671 0,578 0,689 0,624 0,596 0,602 0,712 0,544 0,549 0,680 0,491 0,662 0,528 0,789 0,456 0,693

R tabel (5%) 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444

Validitas Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid
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4.2.4 Hasil Penelitian yang dicapai 

Hasil penelitian dan tanggapan ahli terhadap media pembelajaran AR yang 

dikembangkan peneliti menunjukkan bahwa hal demikian memenuhi persyaratan 

media untuk mata pelajaran IPA kelas 5 UPTD SFP SDN Siti Ambia Kabupaten 

Singkil. Selain itu, penggunaan teknologi dapat memberikan kontribusi positif 

terhadap proses pembelajaran di kelas dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pelajaran, sebagaimana dikemukakan oleh Sahabuddin. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Gerald dan Ely [27] bahwa media pembelajaran adalah semua orang, bahan, 

peralatan, atau kegiatan yang membentuk lingkungan yang memungkinkan siswa 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

Dari keefektivitasan media pembelajaran, peneliti telah membuktikan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan metode ADDIE menunjukkan 

hasil evaluasi mampu menarik perhatian dan minat belajar siswa. Dari kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran menggunakan metode ADDIE, pembelajaran dengan 

tujuan yang telah ditetapkan menunjukkan sejauh mana media tersebut mencapai 

tujuan pembelajaran tersebut. Dari proses pengembangan yang dilakukan, peneliti 

mengevaluasi efisiensi proses pengembangan, mengindikasikan sejauh mana metode 

ADDIE memungkinkan pengembangan yang lebih terstruktur dan terorganisir. 

Kesimpulan dari keseluruhan dapat mencakup rekomendasi untuk perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut dari media pembelajaran yang peneliti kembangkan, dapat 

berupa saran peningkatan desain, konten atau penggunaan teknologi yang lebih baik. 

Data hasil data valid dan praktisnya pengembangan media Assemblr Edu 

berbasis Augmented Reality melalui beberapa tahap pengembangan dan validasi oleh 
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ahli media sehingga media Assemblr Edu ini valid dan layak digunakan dan diterapkan 

di SDN Siti Ambia. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Assemblr 

Edu, menyimpulkan: 

1. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality pada media pembelajaran berjalan 

sesuai dengan pengembangan yang dirancang menggunakan metode ADDIE di 

website Assemblr Official, yaitu menampilkan objek 3D dan AR di perangkat 

keras dan berfungsi dengan baik, serta dapat menampilkan informasi dalam 

bentuk audio, teks berbahasa Indonesia.  

2. Berdasarkan data lembar respon peserta didik mendapatkan skor total persentase 

sebesar 88% dan dikategorikan layak sebagai media pembelajaran. 

 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan sesuai dengan penelitian pengembangan yang telah 

dilakukan ini adalah: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan 

Assemblr Edu di SDN Siti Ambia layak dipertimbangkan sebagai salah satu 

media pembelajaran yang interaktif. 
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2. Berdasarkan saran guru dan melihat minat peserta didik, media pembelajaran 

menggunakan Assemblr Edu sebaiknya dapat diterapkan pada semua mata 

pelajaran yang rasanya sulit untuk dijelaskan dengan metode ceramah. 

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan, Media yang telah di hasilkan bisa 

menjadi salah satu referensi dalam mengembangkan atau menerapkan media 

interaktif di sekolah yang relevan dengan tema yang di diteliti. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1.1 Surat Penelitian dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
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Lampiran 1.2 Surat Keterangan Penelitian dari UPTD SPF SDN Siti Ambia 
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Lampiran 1.3 Form Penilaian Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 1.4 Form Penilaian Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 1.5 Form Responden Siswa 
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