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Pada awalnya SDN 1 Rundeng masih menggunakan pembelajaran
tradisional yang berpusat pada guru yakni metode ceramah, akibatnya
pembelajaran menjadi kurang menarik dan monoton sehingga minat siswa untuk
mempelajari struktur lapisan bumi menjadi berkurang. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif guna meningkatkan
minat belajar siswa dan juga mempermudah proses belajar-mengajar di SDN 1
Rundeng. Metode yang di pakai adalah Research and Developmen (R&D) dengan
pendekatan ADDIE analysis (analisis), Design (Desain), Development,
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
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 90% dengan di kategorikan sangat valid. dan untuk mengetahui kelayakan
terhadap media pembelajaran yang telah dirancang, diberikan kuesioner kepada
18 siswa dan mendapatkan nilai skor rata- rata 90% dengan kategori sangat layak
menunjukkan bahwa konten materi yang disajikan relevan dan akurat. Media
pembelajaran berbasis Assembir Edu diharapkan dapat menjadi alternatif inovatif
bagi para pendidik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Tujuannya adalah
untuk memotivasi siswa agar lebih aktif dalam belajar.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan dalam teknologi dan informasi kontemporer saat ini telah
mempengaruhi setiap aspek kehidupan manusia. Perkembangan ini juga berdampak
signifikan pada bidang pendidikan. Pendidikan merupakan upaya Yyang
direncanakan dengan sengaja untuk membantu peserta didik belajar dalam
lingkungan yang mendukung. Pembelajaran adalah sebuah aktivitas yang sengaja
dirancang oleh guru secara sadar untuk memberikan sebuah pengalaman belajar
kepada siswa, dengan tujuan agar siswa mampu untuk dapat belajar secara mandiri.
Salah satu metode yang digunakan guru adalah memanfaatkan media pembelajaran
untuk menyampaikan informasi tentang mata pelajaran kepada siswa dengan lebih
mudah [1].

Menurut Suharsono, media pembelajaran adalah alat yang dirancang khusus
untuk mendukung Proses interaksi antara guru dan siswa dalam kegiatan belajar
mengajar yang dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. [2]. Perkembangan
teknologi telah memudahkan proses belajar dan pembuatan media pembelajaran.
Terdapat banyak perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan
media pembelajaran [3]. Beragam aplikasi perangkat lunak Kini tersedia untuk
menciptakan media pembelajaran yang menarik dan mudah diproduksi. Menurut
Arsyad, media pembelajaran dapat dibagi menjadi empat kategori: media yang

menggunakan teknologi cetak, media yang memanfaatkan teknologi audio-visual,



media berbasis teknologi komputer, dan media yang mengkombinasikan
teknologi cetak dan computer [4].

Menurut Purwono, penggunaan media pembelajaran yang kurang sesuai dapat
memengaruhi minat belajar siswa [5]. Hasil observasi di lapangan menunjukkan
bahwa metode pembelajaran yang masih tradisional, yaitu ceramah, tidak memiliki
variasi. Akibatnya, pembelajaran menjadi monoton dan berpusat pada guru [6].
Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan salah satu solusi untuk mengatasi
masalah ini. Dengan memanfaatkan media pembelajaran, siswa bisa lebih mudah
untuk bisa mengerti terkait materi yang diajarkan. Salah satunya adalah media
pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi adalah smartphone
dengan teknologi Augmented Reality [7].

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek
virtual dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata dan menampilkannya
secara langsung. Secara sederhana, AR menyatukan dunia nyata dengan elemen
virtual, menciptakan pengalaman interaktif dan animasi tiga dimensi secara real-
time [8].

Dalam penelitiannya, Fakhrudin menemukan bahwa penerapan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi Augmented Reality dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA dari segi kognitif,
afektif, dan psikomotorik.

Penelitian yang dilakukan oleh Qorimah juga menyimpulkan bahwa
penggunaan media Augmented Reality memiliki peran penting dalam meningkatkan

pencapaian belajar kognitif siswa. Selain itu, pemanfaatan media Augmented



Reality memungkinkan siswa untuk memperoleh pengetahuan dengan lebih efektif
[9].

Dari uraian di atas, peneliti berupaya mengembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis interaktif yang menghibur, yang didesain oleh Assembler
Indonesia Official. Penelitian ini berjudul "Perancangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Augmented Reality (AR) Menggunakan Assembler Edu pada
Materi Struktur Lapisan Bumi di SD N 1 Rundeng”. Media ini ditujukan untuk
mempermudah para siswa dalam memahami materi yang kerap bersifat abstrak.
Sasaran dari metode penelitian ini adalah untuk membuat produk dari ide-ide kreatif
serta menguatkan minat siswa dalam tahapan pembelajaran, mereka tetap bisa

berpartisipasi dan tidak cepat merasa bosan.



1.2 Rumusan Masalah
Dari konteks masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, rumusan masalahnya
yaitu antara lain sebagai berikut:
1. Bagaimana perancangan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis
Assembler Edu pada materi struktur lapisan bumi di SD N 1 Rundeng?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis Assembler Edu pada

materi struktur lapisan bumi di SD N 1 Rundeng?

1.3 Tujuan Penelitian
Dari penjelasan tersebut, tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengetahui Perancangan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada

materi struktur lapisan bumi di SDN 1 Rundeng

2. Mengetahui Kelayakan Media Pembelajaran berbasis Assemblr Edu pada

materi struktur lapisan bumi di SDN 1 Rundeng



1.4 Batasan masalah
Peneliti menetapkan parameter penelitian ini berdasarkan masalah yang telah

diidentifikasi.

1. Media pembelajaran ini dirancang khusus untuk materi Struktur Lapisan Bumi
dalam mata pelajaran IPA.

2. Website/aplikasi yang digunakan peneliti yaitu menggunakan Assembler Edu di
dalam mengembangkan media pembelajaran dan di bantu aplikasi power point

3. mengembangkan metode pembelajaran berbasis realitas diperluas yang
diterapkan pada bahan IImu pengetahuan alam (IPA) yang berkaitan dengan

struktur lapisan bumi

1.5 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep dalam struktur lapisan bumi melalui penggunaan teknologi
Assemblr Edu. Dengan media pembelajaran yang inovatif ini, diharapkan dapat
menumbuhkan minat belajar siswa, membuat proses pembelajaran lebih interaktif,
dan pada akhirnya mendorong partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran

di SDN 1 Rundeng.



2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Media pembelajaran interaktif memberikan banyak kemudahan bagi guru
dalam proses belajar-mengajar. Dengan beragam fitur interaktif, guru dapat
menyajikan materi pelajaran dengan lebih menarik dan efektif. Siswa pun menjadi
lebih aktif terlibat dalam pembelajaran, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih
baik. Selain itu, guru juga dapat menghemat waktu dalam menyiapkan materi dan
melakukan evaluasi. Berkat media interaktif, pembelajaran menjadi lebih dinamis,

menyenangkan, dan berpusat pada siswa.

b.  Bagi Peneliti

Membuat media pembelajaran menggunakan Assembler Edu memberikan
manfaat bagi peneliti, khususnya dalam hal penguasaan teknologi pendidikan.
Dengan menguasai Assembler Edu, peneliti dapat mengembangkan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran

yang spesifik.



1.6 Relevansi Penelitian Sebelumnya

Tabel 1. 1 Relevansi penelitian

NO Judul Metodologi Penelitian Hasil Penelitian
1. Rancang Bangun | Penelitian ini | Hasil uji validitas dan
Media Assembler Edu | menrapkan pendekatan | praktikalitas
Berbasis Augmented | Four D (4D) vyang | berdasarkan
Reality Mata Pelajaran | melibatkan langkah- | penelitian yang telah
Dasar-Dasar ~ Teknik | langkah  Pendefinisian | dilakukan
Elektronika (Define), Perancangan | menunjukkan bahwa
(Design), produk ini  dapat
Pengembangan dikategorikan
(Development), dan | sebagai sangat valid
Penyebaran dan praktis, sehingga
(Dissemination). layak untuk
digunakan oleh siswa
dan guru.
2. Pemanfaatan Penelitian ini | Dalam analisis
Assemblr Edu dengan | menggunakan  desain | deskriptif kelas VII
teknologi  Augmented | Pre Experimental | 6, hasil  belajar

Reality untuk

meningkatkan

Design dengan desain

One Group Pretest

meningkat dari 12,14

menjadi 15,36, yang




pencapaian belajar

dalam memahami
materi tentang Sistem

Organisasi Kehidupan

Makhluk Hidup.

Posttest Design.

Terdapat tiga tahap

dalam penelitian ini,
yaitu tahap persiapan,

tahap pelaksanaan, dan

tahap akhir.

menunjukkan bahwa

nilai pretest lebih
rendah daripada nilai
posttest. Di sisi lain,
analisis  deskriptif
kelas VII 7 juga
menunjukkan
peningkatan hasil

belajar dari. 12,02
menjadi 14,47, Hasil
analisis data
menunjukkan adanya
peningkatan  yang
signifikan pada nilai
posttest
dibandingkan dengan
pretest, yang
mengindikasikan
bahwa pembelajaran
yang dilakukan
efektif dalam

meningkatkan




pemahaman  siswa

terhadap materi.
Penggunaan media | Penelitian ini | Berdasarkan
Augmented Reality | menerapkan metode | tanggapan  peserta
assambler Edu untuk | analisis deskriptif | didik terhadap
meningkatkan kualitatif. Teknik | kelayakan media

pemahaman - konsep

peredaran darah

pengumpulan data yang

digunakan oleh peneliti

meliputi observasi,
wawancara,
penggunaan angket,

pemeriksaan dokumen,
dan uji coba kepada
seluruh guru IPA serta
peserta didik kelas VII1I
J dengan menggunakan

instrumen yang telah

disusun oleh peneliti.

yang digunakan, nilai
yang sangat baik dan
layak tercatat sebesar
99,11%. Tanggapan
responden dari
peserta didik
menunjukkan bahwa
penggunaan  media
tiga dimensi dalam
pembelajaran tentang
peredaran darah
menggunakan

Assemblr Edu sangat
membantu dalam

proses pembelajaran.

Perancangan  media

pembelajaran berbasis

Peneliti menggunakan

pendekatan ADDIE

Hasil uji validitas dan

praktikalitas
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Assambler Edu untuk
mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam
sistem tata surya di
MIN 4 Kota Banda

Aceh

sebagai metode

Research and

Development (R&D).

penelitian

menunjukkan bahwa

Assembler Edu
adalah alat
pembelajaran  yang

bagus untuk berbagai
mata pelajaran di
MIN 4 Kota Banda
Aceh. Dianggap
sangat valid, validasi
ahli materi mencapai

92,5% dan validasi

ahli media mencapai

95%. Tanggapan
peserta didik
terhadap media

pembelajaran  juga

dinilai sangat layak,

dengan skor
persentase  sebesar
86%.  Studi ini

menunjukkan bahwa

sumber daya
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pembelajaran
Assembler Edu layak
dibuat dan
digunakan.
Produk-produk ini
dianggap sangat
berguna dan valid,
sehingga layak
digunakan oleh siswa

dan guru.

Pengembangan media
pembelajaran
interaktif berbasis
Aungmented Reality
(AR)  menggunakan

Assambler Edu

Dalam penelitian dan

pengembangan ini,
metodologi ADDIE
terdiri  dari - analisis,

desain, pengembangan,

implementasi, dan
evaluasi. Data
dikumpulkan  melalui
wawancara,

dokumentasi, observasi,
dan penyebaran angket.
dari

Analisis  terdiri

Hasil angket siswa

menunjukkan  rasio
4,3 dan tingkat
Klasifikasi  “layak™
sebesar 86%,
sedangkan hasil
validasi media
menunjukkan  rasio
4,3 dan tingkat
Klasifikasi  "setuju”
sebesar 88%.
Temuan ini
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kombinasi analisis

deskriptif dan analisis.

menunjukkan bahwa
media dapat
digunakan  dengan
baik sebagai sumber
pembelajaran.
Menurut  penelitian
terbaru dan relevan,
media pembelajaran
berbasis AR dapat
memenuhi
kebutuhan

pembelajaran.
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1.7 Sistematika Penulisan
Untuk memperlihatkan penyelesaian masalah secara terstruktur, penelitian ini
terbagi ke dalam beberapa bab. Berikut adalah pembagian bab-babnya

BAB | : Pendahuluan

Bab ini telah memaparkan landasan penelitian, termasuk masalah yang diteliti,
tujuan, batasan, manfaat, dan kaitannya dengan penelitian sebelumnya.

BAB Il : Landasan Teoretis

Dengan membahas topik seperti media pembelajaran, Assembler Edu, Struktur
lapisan bumu, dan kerangka pemikiran, bab ini memberikan landasan teoritis untuk
merumuskan masalah.

BAB 111 : Metodologi Penelitian

Bab ini membahas secara detail tentang metode penelitian yang digunakan,
termasuk populasi dan sampel penelitian, teknik pengumpulan data, serta analisis
data.

BAB 1V : Hasil dan Pembahasan

Bab ini menyediakan penjelasan melalui kuantitatif, analisis statistik, dan
pembahasan dari hasil perancangan.

BAB V : Penutup

Hasil penelitian ini, rekomendasi untuk perancangan yang terkait dengan
masalah tersebut, dan konsekuensi dari perancangan tersebut diuraikan di sini.
Selain itu, strategi yang dapat dipakai untuk menyelesaikan sebuah masalah dan

keterbatasan saat ini juga dijelaskan.
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