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MOTTO DAN PERSEMBAHAN
Tidak ada proses yang mudah, tidak ada jalan menuju kesuksesan yang mulus. Oleh

karena itu jangan mudah menyerah jika ingin bertemu hal indah dimasa depan.

(Penulis)

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya sesudah
kesulitan itu ada kemudahan”

(Q.S Al-Insyirah 5-6)

Kupersembahkan karya teristimewa ini kepada:

Suamiku, anak-anakku, keempat orangtuaku, dan saudara-saudaraku,

Terimakasih atas keikhlasan dan doanya dalam mendukung penulis

Mewujudkan harapan menjadi kenyataan.



ABSTRAK

Alfini Ramdhini Dg, Lu’mu, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran
Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu Dalam Pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial Di Sekolah Dasar. Dibimbing oleh Muhammad Nawir dan
Jamaluddin Arifin.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi
Assemblr Edu dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar.
Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model ASSURE oleh
Heinich, Molenda, Russell, dan Smaldino pada tahun 1999 meliputi 1) analyze
learners, 2) state objectives, 3) select strategi, technology, media, and materials, 4)
utilize media and materials, 5) require learner participation, 6) evaluated and
revise. Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli media dan ahli
materi, angket respon guru dan siswa, tes dan dokumentasi. Hasil penelitian
ini yaitu Pertama, kelayakan media pembelajaran Augmented Reality berbasis
aplikasi Assemblr Edu berdasarkan ahli materi memperoleh skor yaitu 99%, dan
ahli media memperoleh skor yaitu 89% berdasarkan kedua validator tersebut,
maka termasuk kategori “sangat layak”. Kedua, kepraktisan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi Assemblr Edu, berdasarkan
angket respon guru memperoleh skor 87% dan angket respon siswa
memperoleh skor 90% berdasarkan kedua respon tersebut dapat dikategori
“sangat praktis”. Ketiga, keefektifan media pembelajaran Augmented Reality
berbasis aplikasi Assemblr Edu menggunakan uji N-Gain yang menunjukkan nilai
rata-rata 0,71 sehingga media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr
edu “sangat efektif” pada mata pelajaran pamahaman ilmu pengetahuan sosial

Kata Kunci: media, Augmented Reality, Assemblr Edu, aplikasi
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era globalisasi saat ini dunia terasa kecil dengan adanya perkembangan

teknologi yang begitu cepat membuat manusia dapat begitu mudah memperoleh

informasi. Era revolusi 4.0 menuju 5.0 saat ini menuntut proses pembelajaran

untuk beralih dari pembelajaran secara konvensional menuju arah pemanfaatan

teknologi informasi dalam mengimbangi kemajuan teknologi yang begitu cepat.

Saat ini kita sedang menuju era 5.0 yang berfokus pada bagaimana teknologi

dapat digunakan untuk meningkatkan peran manusia dan mengoptimalkan

kemampuan mereka dalam lingkungan industri. Banyak bentuk kemajuan

teknologi informasi yang mampu menawarkan kemudahan dan kecepatan dalam

proses pembelajaran.

Pendidikan menjadi hal yang sangat mendasar dalam kehidupan. Dalam

perspektif Islam, pendidikan dipandang sebagai sebuah proses bimbingan untuk

melakukan pengembangan diri yang mencakup beberapa aspek seperti akal,

jasmani, serta hati dalam rangka untuk membina kepribadian islami dengan cara

mentransformasikan dan menginternalisasi nilai-nilai islami, agar manusia

menjalani kehidupan sebagaimana mestinya (Hidayat et al., 2018). Salah satu ayat

Al-Qur’an yang memberikan penjelasan betapa pentingnya pendidikan dalam

Islam terdapat pada Surah Al-Maidah ayat 67.

اَل َھّٰللا َّنِا ِۗساَّنلا َنِم َكُمِصْعَی ُھّٰللا َوۗ ٗھَتَلٰسِر َتْغَّلَب اَمَف ْلَعْفَت ْمَّل ْنِاَوۗ َكِّبَّر ْنِم َكْیَلِا َلِزْنُا ٓاَم ْغِّلَب ُلْوُسَّرلا اَھُّیَآٰی

َنْیِرِفٰكْلا َمْوَقْلا ىِدْھَی
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Terjemahan:

“Wahai Rasul! Sampaikanlah apa yang diturunkan Tuhanmu kepadamu.
Jika tidak engkau lakukan (apa yang diperintahkan itu) berarti engkau
tidak menyampaikan amanat-Nya. Dan Allah memelihara engkau dari
(gangguan) manusia. Sungguh, Allah tidak memberi petunjuk kepada
orang-orang kafir.”

Ayat di atas mengisahkan bahwa Allah SWT memerintahkan Nabi

Muhammad SAW agar tidak menunda amanat yang sudah diembannya walau

hanya sebentar. Artinya, seseorang yang telah dibekali ilmu atau kemampuan,

sebaiknya menyebarkan dan mengajarkan ilmu tersebut kepada orang lain yang

membutuhkan. Sehingga, ilmu pendidikan yang dimilikinya tidak hanya berguna

bagi diri sendiri, namun juga bermanfaat bagi orang di sekitarnya.

Salah satu tujuan pendidikan adalah mengarahkan bangsa kita ke arah

yang lebih baik melalui pencapaian peningkatan kehidupan bangsa serta kualitas

sumber daya manusia yang kreatif, memiliki pengetahuan, keterampilan,

kepribadian yang mandiri serta berorientasi pada masa depan. Sejalan dengan hal

tersebut dalam Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional Pasal 3, menyebutkan bahwa:

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis dan bertanggung
jawab.

Bangsa Indonesia saat ini sedang menghadapi tantangan dalam berbagai

bidang kehidupan. Setiap jenjang pendidikan, khususnya pada tingkat sekolah

dasar. Dalam realitas kehidupan saat ini, ada kecenderungan terjadinya dekadensi
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moral pada peserta didik. Hal ini kalau dibiarkan maka keberadaan kita sebagai

bangsa yang besar akan terancam eksistensinya. Para pakar pendidikan

menghawatirkan bangsa kita terjerumus dalam kehancuran yang ditandai dengan

banyaknya sikap amoral dan kurang menghargai terhadap sesama manusia.

Melihat masalah-masalah tersebut di atas, maka penanaman karakter sangat

penting untuk diterapkan bagi peserta didik terkhusus bagi peserta didik pada

jenjang pendidikan di sekolah dasar sebagai pondasi kehidupan kedepan yang

lebih baik lagi (Rumakutawan, 2020).

Pendidik berperan sebagai pembimbing dalam melaksanakan proses

belajar mengajar. Seorang guru dituntut untuk dapat menjadikan dirinya sebagai

orang tua kedua. Ia juga harus mampu menarik simpati para peserta didiknya

sehingga menjadi idola, sehingga pelajaran yang diberikan dapat diterima oleh

peserta didik, seorang pendidik hendaknya dapat menjadi motivasi bagi peserta

didiknya untuk terus belajar.

Proses belajar mengajar dapat berjalan dengan lancar jika tersedianya

sumber belajar yang menarik. Sumber belajar yang menarik akan menarik minat

dan semangat peserta didik, kini ada banyak yang tersedia. Salah satunya ialah

media pembelajaran augmented reality. Augmented reality merupakan bagian

dari media pembelajaran kekinian yang bisa menjadi sebuah inovasi yang menarik

aktivitas peserta didik. Menurut Pamoedji, dkk (2017: 2)  augmented reality atau

yang sering disingkat dengan AR adalah “sebuah teknik yang menggabungkan

benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga

dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata”.
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Sedangkan menurut Yanuarti & Mukti (2020: 29) augmented reality dapat

didefinisikan “sebagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan benda

maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata

kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time”. Dalam

hal ini augmented reality mampu membawa peserta didik terkesan dengan

membawa benda dua atau tiga dimensi ke dunia nyata seolah-olah benda tersebut

hidup.

Proses pembelajaran tidak terlepas dari media pembelajaran. Media

pembelajaran merupakan hal penting yang harus dibuat serta harus diperhatikan

oleh guru, karena media pembelajaran berperan penting untuk kesuksesan proses

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan persiapan guru sebelum

melakukan proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang

diharapkan. Kenyataannya selama ini media pembelajaran IPS di SD yang

digunakan guru kurang bervariasi dan masih konvensional. Oleh karena itu, untuk

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, perlu dikembangkan media

pembelajaran yang lebih menarik.

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 20 November 2023 dalam

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di kelas V SD Muhammadiyah 1 Maros

dan SD Muhammadiyah 2 Maros, peneliti mendapatkan data bahwa pembelajaran

ilmu pengetahuan sosial di sekolah tersebut belum menggunakan media

pembelajaran berbasis augmented reality.

Pada saat peneliti melakukan observasi di SD Muhammadiyah 1 Maros

dan SD Muhammadiyah 2 Maros dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial
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hanya menggunakan media pembelajaran konvensional. Terkhusus pada mata

pelajaran ilmu pengetahuan sosial dengan materi mengenal bumi proses belajar

mengajar guru menggunakan media pembelajaran berupa peta korografi dan globe.

Berkaitan dengan fenomena tersebut, peneliti termotivasi untuk melakukan

peneltian dan pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality

Berbasis aplikasi assemblr edu untuk mengetahui keefektifan penggunaan media

pembelajaran berbasis augmented reality.

Alasan peneliti memilih SD Muhammadiyah 1 Maros dan SD

Muhammadiyah 2 Maros adalah untuk mengetahui bagaimana tingkat keefektifan

dan bagaimana ketertarikan peserta didik terhadap penggunaan media

pembelajaran berbasis augmented reality.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti termotivasi untuk mengkaji dan

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu dalam Pembelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar” dengan harapan kontribusi dari

penelitian ini dapat membantu mengembangkan sistem pembelajaran yang kreatif,

efektif, serta menyenangkan sehingga pembelajaran di SD Muhammadiyah 1

Maros dan SD Muhammadiyah 2 Maros lebih menarik.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, peneliti

merumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah



6

dasar?

2. Bagaimana kelayakan/validitas media pembelajaran augmented reality

berbasis aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial

di sekolah dasar?

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah

dasar?

4. Bagaimana keefektifan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah

dasar?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah diatas adalah:

1. Untuk mengetahui prosedur pengembangan media pembelajaran augmented

reality berbasis aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan

sosial di sekolah dasar?

2. Untuk menguji kelayakan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah

dasar?

3. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah

dasar?

4. Untuk menguji keefektifan media pembelajaran augmented reality berbasis
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aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah

dasar?

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat baik secara

teoritis maupun praktis. Adapun manfaat yang ingin dicapai adalah sebagai

berikut:

1. Manfaat Teoretis

a. Memberikan kontribusi bagi pengembangan kajian tentang media

pembelajaran augmented reality melalui aplikasi assemblr edu dalam

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah dasar.

b. Produk yang dikembangkan dapat dijadikan inovasi pembelajaran pada

mata pembelajaran ilmu pengetahuan sosial berbasis augmented reality

melalui aplikasi assemblr edu.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik, media pembelajaran augmented reality melalui

aplikasi assemblr edu diharapkan dapat melatih peserta didik untuk

memahami materi pembelajaran.

b. Bagi guru, memberikan wawasan bagi guru tentang pengembangan

media pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di SD serta memotivasi

guru untuk berpikir inovatif dalam membuat media pembelajaran.

c. Bagi sekolah/lembaga, melalui penggunaan media pembelajaran
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augmented reality diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam upaya

memperbaiki dan meningkatkan kualitas dalam kegiatan pembelajaran di

SD.

d. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu acuan

dan pengembangan penelitian berikutnya, sehingga peserta didik di SD

dapat lebih mudah memahami materi.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

media pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu. Penelitian

ini menghasilkan produk untuk guru dan peserta didik yang berupa media

pembelajaran augmented reality yang sesuai dengan materi. Secara rinci

spesifikasinya sebagai berikut:

1. Materi yang dikembangkan diambil dari materi tematik yang diajarkan pada

kelas V.

2. Bentuk fisik produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media

pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu.

3. Media pembelajaran mencakup materi, kuis, dan petunjuk penggunaan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

Berikut adalah penjelasan mengenai asumsi dan keterbatasan penelitian

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality dengan

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di

sekolah dasar:



9

1. Media pembelajaran berbasis AR dengan aplikasi assemblr edu diasumsikan

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPS melalui

visualisasi yang interaktif dan menarik.

2. Guru dianggap memiliki keterampilan yang memadai untuk menggunakan

aplikasi assemblr edu dalam proses pembelajaran, setelah diberikan pelatihan

atau panduan teknis.

3. Siswa di sekolah dasar diasumsikan tertarik dan mampu beradaptasi dengan

penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran.

4. Sekolah memiliki perangkat teknologi yang mendukung, seperti smartphone

atau tablet dengan spesifikasi yang memadai untuk menjalankan aplikasi AR,

serta akses internet yang cukup stabil.

5. Konten yang dikembangkan dalam media AR berbasis Assemblr Edu

diasumsikan relevan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran IPS yang

tercantum dalam kurikulum.

G. Definisi Istilah/Operasional Variabel

1. Media Pembelajaran Augmented Reality (AR)

Media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) adalah sarana atau alat

bantu yang memanfaatkan teknologi AR untuk menggabungkan objek virtual

(gambar, animasi, atau informasi digital) ke dalam dunia nyata melalui

perangkat digital seperti smartphone atau tablet.

2. Aplikasi Assemblr Edu

Aplikasi assemblr edu adalah platform digital berbasis augmented reality

yang digunakan untuk mengembangkan dan mempresentasikan konten
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edukasi.

3. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di sekolah dasar mencakup berbagai

materi yang bertujuan untuk mengenalkan siswa pada konsep dasar sejarah,

geografi, ekonomi, dan budaya.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan suatu aktivitas yang dilakukan seseorang untuk

memperoleh perubahan tingkah laku sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam

interaksi dengan lingkungannya. Festiawan (2020 : 6) mengemukakan bahwa:

Belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman
dalam wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relatif
permanen atau menetap karena adanya interaksi individu dengan
lingkungan nya.

Schunk mengatakan bahwa belajar merupakan suatu aktivitas yang

melibatkan pemerolehan dan pemodifikasian pengetahuan, keterampilan, strategi,

keyakinan, perbuatan, dan tingkah laku. Parwati et al., (2023) menambahkan

bahwa sebenarnya tidak ada satupun definisi tentang belajar yang diterima semua

golongan teori, akan tetapi setidaknya ada tiga rumusan yang dapat disebut

sebagai inti dari belajar. Ketiga hal tersebut meliputi belajar melibatkan adanya

perubahan, hasil dari belajar dapat bertahan sepanjang masa, dan belajar diperoleh

sebagai hasil pengalaman (Andi, 2021).

Howard L. Kingskey (Parnawi. 2023: 6) mengatakan bahwa learning is

the process by which behavior (in the broader sence) is originated or change

through practice or training. Belajar adalah proses dimana tingkah laku (dalam

arti luas) ditimbulkan atau diubah melalui praktek atau latihan.

Kimble dalam (Festiawan, 2020) mendefinisikan belajar sebagai
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perubahan yang relatif permanen didalam behavioral potentionality (potensi

behavioral) yang terjadi sebagai akibat dari reinforced practice (praktik yang

diperkuat).

Berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan

proses yang dilakukan seseorang untuk mendapatkan pengetahuan, keterampilan,

dan pengalaman yang menghasilkan sebuah perubahan nyata yang relatif

permanen.

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah faktor penting dalam peningkatan

kualitas pembelajaran. Hal tersebut disebabkan adanya perkembangan teknologi

dalam bidang pendidikan yang menuntut efisiensi dan efektivitas dalam

pembelajaran. Untuk mencapai tingkat efisiensi dan efektivitas yang optimal,

salah satu upaya yang perlu dilakukan adalah mengurangi bahkan jika perlu

menghilangkan dominasi sistem penyampaian pelajaran yang bersifat verbalistik

dengan cara menggunakan media pembelajaran (Andi, 2021).

Setiawan et al., (2022) mengatakan bahwa Media Pembelajaran sebagai

alat bantu dalam mewujudkan keberhasilan proses belajar mengajar nampaknya

memiliki andil besar terhadap kemenangan guru dalam mengajar. Selain

menciptakan suasana gembira yang diterima peserta didik, media pembelajaran

juga memberikan kemudahan bagi guru untuk menyampaikan materi serta

kemudahan bagi peserta didik dalam menerimanya sebagai timbal balik dari

proses tersebut (Setiawan, 2017).

Media pembelajaran salah satu alat bantu yang dapat membuat
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pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan, sehingga peserta didik dapat

lebih mudah memahami pembelajaran. Sehingga ini menjadikan media

pembelajaran juga menjadi salah satu komponen penting dalam peningkatan

kualitas pendidikan.

3. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)

Ilmu pengetahuan sosial diartikan sebagai upaya pembinaan baik dari segi

pengetahuan maupun kemampuan berpikir tingkat tinggi pada peserta didik,

sehingga pada akhirnya diharapkan peserta didik memiliki kesadaran dan

tanggung jawab yang tinggi terhadap diri sendiri dan lingkungannya

(Rumakutawan, 2020).

IPS merupakan adaptasi dari berbagai disiplin ilmu yang saling terintegrasi

satu sama lain, sehingga memiliki cakupan yang luas, dan memiliki tujuan untuk

mempersiapkan warga negara yang baik yang mampu menguasai pengetahuan

(knowledge), keterampilan (skills) sikap dan nilai (attitudes and values), dan

mampu berpatisipasi dan bersaing dengan dunia internasional.

Tujuan IPS lebih ditekankan pada pengembangan pengetahuan dan

penanaman konsep yang berkaitan dengan masyarakat dan sistem nilai-nilai sosial

sehingga mampu menjadikan warga negara yang berfikir logis dan kritis, serta

mampu berkomunikasi dan berkerjasama dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh

karena itu, guru IPS harus mampu menanamkan dan mengembangkan konsep

serta sistem nilai yang terdapat dalam tujuan IPS itu sendiri.
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4. Augmented Reality

a. Pengertian

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan elemen-

elemen dari dunia nyata dengan dunia virtual, baik dalam format dua dimensi

maupun tiga dimensi, yang ditampilkan dalam lingkungan nyata secara bersamaan.

Istilah "realitas terhambat" sering digunakan untuk merujuk pada AR, karena

teknologi ini memasukkan objek virtual ke dalam objek fisik pada saat yang sama

(Juwita et al., 2021). Dalam konsep ini, elemen-elemen digital ditambahkan ke

dunia nyata, memperkaya realitas fisik dengan informasi tambahan, visual, atau

interaksi yang belum ada sebelumnya. Hal ini berbeda dengan virtual reality (VR),

di mana pengguna sepenuhnya terisolasi dari dunia nyata dan masuk ke dalam

lingkungan digital yang sepenuhnya baru.

Penggunaan augmented reality memberikan pengalaman yang unik dan

memungkinkan interaksi yang lebih langsung dengan lingkungan sekitar. Dengan

menggunakan perangkat yang dilengkapi dengan kamera dan sensor, AR dapat

mengenali dan menampilkan informasi tambahan dalam bentuk gambar, teks, atau

objek 3D langsung di atas objek dunia nyata. Hal ini menciptakan pengalaman

yang menyatu antara dunia fisik dan digital, sehingga dapat membuka berbagai

kemungkinan baru dalam berbagai bidang. Dengan keunggulan dalam

menciptakan pengalaman yang imersif dan interaktif, augmented reality menjadi

salah satu teknologi yang semakin populer dan berpengaruh. Kemampuannya

untuk memperkaya realitas fisik dengan informasi tambahan atau elemen-elemen

digital membuka peluang baru dalam berbagai aplikasi, termasuk di bidang
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pendidikan.

Menurut Indrawan et al., (2021) menyatakan bahwa pengembangan

konsep augmented reality (AR) memiliki akar yang dapat ditelusuri hingga tahun

1960-an, ketika Ivan Sutherland, seorang pionir dalam bidang komputer,

menciptakan "Head-Mounted Display" (HMD) pertama yang dikenal sebagai

"Sword of Damocles." HMD ini memungkinkan pengguna untuk melihat grafik

komputer pertama yang dirender di atas dunia nyata, meskipun pada saat itu

kualitas grafiknya masih sederhana dan kemampuannya terbatas.

Perkembangan AR terus berlanjut pada tahun 1990-an dan 2000-an, ketika

penelitian lebih lanjut mengenai teknologi ini semakin berkembang. Pada periode

ini, terjadi penemuan berbagai pendekatan dalam pengembangan AR, termasuk

"Marker-based AR" dan "Markerless AR." Marker-based AR menggunakan

tanda visual seperti gambar atau kode sebagai referensi untuk menampilkan

elemen digital, sementara Markerless AR mengandalkan teknologi seperti deteksi

objek dan pemetaan tata letak (SLAM) untuk menempatkan objek virtual dalam

lingkungan fisik tanpa perlu tanda visual tambahan.

Penelitian dan pengembangan teknologi AR terus berlanjut hingga saat ini,

dengan berbagai inovasi dan aplikasi yang terus muncul. Meskipun dimulai dari

konsep sederhana pada HMD pertama, AR telah berkembang menjadi teknologi

yang mampu memberikan pengalaman yang semakin imersif dan interaktif bagi

pengguna. Dengan kemampuannya untuk menyatukan dunia fisik dengan

informasi digital, AR memiliki potensi besar untuk mengubah cara kita

berinteraksi dengan lingkungan sekitar dan membuka pintu untuk berbagai
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aplikasi baru di berbagai bidang, termasuk pendidikan, hiburan, dan industri.

Kemajuan dalam teknologi komputer dan sensor telah menjadi pendorong

utama dalam percepatan perkembangan augmented reality (AR) dalam beberapa

tahun terakhir. Perangkat seluler, terutama smartphone, telah menjadi platform

yang sangat populer untuk mengadopsi AR karena mereka dilengkapi dengan

kamera, sensor gerak, dan kemampuan komputasi yang memadai untuk

menjalankan aplikasi AR dengan lancer (Rabbani et al., 2020). Hal ini

memungkinkan pengguna smartphone untuk mengakses pengalaman AR secara

mudah dan menyeluruh, tanpa memerlukan perangkat tambahan yang mahal atau

canggih.

Adopsi yang luas dari penggunaan smartphone, AR menjadi semakin

dapat diakses oleh masyarakat umum, baik untuk tujuan hiburan maupun

produktivitas. Pengguna dapat dengan mudah mengunduh aplikasi AR yang

tersedia di toko aplikasi smartphone mereka, memanfaatkan berbagai fitur AR

untuk meningkatkan pengalaman mereka dalam berbagai konteks. Dengan

demikian, smartphone telah menjadi wadah utama untuk menghadirkan AR

kepada jutaan pengguna di seluruh dunia.

Perkembangan AR dalam perangkat seluler juga membuka pintu bagi

berbagai aplikasi baru dan inovatif di berbagai bidang, termasuk permainan,

belanja, navigasi, pendidikan, dan lainnya. Dengan semakin berkembangnya

teknologi AR, kita dapat mengantisipasi munculnya berbagai aplikasi dan

penggunaan yang lebih canggih dan menarik di masa depan, yang akan terus

memperluas potensi dan dampak teknologi ini dalam kehidupan sehari-hari.
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b. Jenis-jenis augmented reality

Ye Sheng dkk (2021) menyatakan ada beberapa jenis teknologi

Augmented reality (AR) yang dapat dibedakan berdasarkan cara penggunaannya,

perangkat yang digunakan, dan juga lingkup penggunaannya. Lingkup

penggunaan AR juga dapat bervariasi, mulai dari hiburan dan permainan, hingga

aplikasi produktivitas, pendidikan, dan bisnis. Berikut ini jenis-jenis augmented

reality:

1) Marker-based AR

Marker-based augmented reality (AR) adalah salah satu jenis

teknologi AR yang bekerja dengan menggunakan tanda visual sebagai

referensi untuk menampilkan elemen virtual di lingkungan fisik. Marker

tersebut dapat berupa gambar, kode QR, atau objek fisik tertentu yang

dikenali oleh perangkat AR. Ketika perangkat AR mendeteksi marker, ia

menghitung posisi dan orientasi marker tersebut untuk menempatkan elemen

virtual yang sesuai di atasnya. Dengan menggunakan marker sebagai

referensi, marker-based AR memungkinkan pengguna untuk melihat elemen

virtual yang terintegrasi dengan lingkungan fisik secara real-time. Misalnya,

dengan menyorot kamera perangkat AR ke suatu poster yang memiliki

marker, pengguna dapat melihat elemen virtual seperti animasi, teks

tambahan, atau model 3D yang ditampilkan di atas poster tersebut.

Teknologi marker-based AR memiliki berbagai aplikasi dalam

berbagai bidang, termasuk hiburan, pendidikan, pemasaran, dan masih

banyak lagi. Contohnya, dalam pendidikan, c AR dapat digunakan untuk
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membuat buku teks interaktif yang menampilkan konten tambahan seperti

video, audio, atau animasi saat marker pada halaman buku dikenali oleh

perangkat AR. Dengan demikian, marker-based AR menjadi salah satu

teknologi yang memungkinkan pengalaman berinteraksi dengan dunia nyata

secara lebih dinamis dan kaya.

2) Markerless AR

Markerless AR, juga dikenal sebagai markerless tracking, merupakan

jenis teknologi augmented reality (AR) yang tidak memerlukan tanda visual

atau marker sebagai referensi. Sebaliknya, Markerless AR menggunakan

teknologi deteksi objek, pemetaan tata letak (SLAM), dan pemrosesan

gambar untuk menempatkan elemen virtual di lingkungan fisik tanpa perlu

adanya marker. Dengan pendekatan ini, pengguna dapat menikmati

pengalaman AR yang lebih dinamis dan fleksibel, karena tidak terbatas oleh

keberadaan marker tertentu. Keunggulan utama dari markerless AR adalah

kemampuannya untuk menambahkan elemen virtual ke lingkungan yang

lebih dinamis dan berubah-ubah tanpa memerlukan marker khusus. Ini

memungkinkan pengguna untuk menggunakan teknologi AR dalam berbagai

konteks dan situasi di mana penggunaan marker mungkin tidak praktis atau

memungkinkan. Sebagai contoh, dalam navigasi AR di dalam ruangan,

markerless AR dapat digunakan untuk menampilkan petunjuk rute secara real

-time tanpa perlu adanya tanda visual di sekitar.

Meskipun markerless AR menawarkan fleksibilitas yang lebih besar

dalam penggunaannya, teknologi ini juga memiliki tantangan tersendiri,
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terutama dalam hal akurasi dan stabilitas dalam menempatkan elemen virtual

di lingkungan fisik. Namun, dengan perkembangan teknologi deteksi objek

dan pemetaan tata letak yang terus berkembang, markerless AR semakin

menjadi pilihan yang menarik untuk berbagai aplikasi, termasuk dalam

industri permainan, pendidikan, dan simulasi.

3) Location-based AR

Location-based AR yang juga dikenal sebagai Geo AR, adalah jenis

teknologi augmented reality (AR) yang menggunakan informasi lokasi

geografis dari perangkat untuk menambahkan elemen virtual ke lingkungan

sekitarnya. Dengan menggunakan teknologi GPS atau data lokasi lainnya,

Geo AR memungkinkan aplikasi untuk mengenali lokasi pengguna dan

menampilkan elemen virtual yang sesuai berdasarkan lokasi tersebut.

Contohnya, dalam aplikasi tur virtual, elemen virtual seperti informasi sejarah,

panduan audio, atau gambar 3D spesifik dapat ditampilkan ketika pengguna

berada di lokasi yang telah ditentukan. Keunggulan utama dari location-based

AR adalah kemampuannya untuk memberikan pengalaman yang

berhubungan langsung dengan lokasi fisik pengguna, memungkinkan mereka

untuk mengeksplorasi dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar secara lebih

mendalam. Misalnya, dalam konteks pariwisata, Geo AR dapat digunakan

untuk memberikan pengalaman wisata yang lebih kaya dan informatif,

dengan menambahkan informasi sejarah, cerita lokal, atau panduan wisata

langsung ke lokasi-lokasi yang relevan.

Namun, tantangan utama dalam pengembangan aplikasi Geo AR
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adalah kebutuhan akan data lokasi yang akurat dan infrastruktur yang

mendukung, serta integrasi yang baik dengan sistem GPS atau teknologi

lokasi lainnya. Selain itu, perangkat pengguna juga harus memiliki koneksi

internet yang stabil dan kemampuan pemrosesan yang cukup untuk

menangani data lokasi dan elemen virtual secara real-time. Meskipun

demikian, dengan terus berkembangnya teknologi lokasi dan komputasi

mobile, Location-based AR semakin menjadi pilihan yang menarik untuk

aplikasi di berbagai bidang, termasuk pariwisata, edu kasi, dan permainan.

4) Projection-based AR

Projection-based AR adalah jenis teknologi augmented reality (AR)

yang menggunakan proyektor untuk menampilkan elemen virtual ke

permukaan fisik. Dalam jenis AR ini, proyektor dipasangkan dengan

perangkat pemantau atau kamera yang bertugas mendeteksi permukaan fisik

dan memproyeksikan cahaya buatan ke permukaan tersebut. Selanjutnya,

proyektor akan mengatur proyeksi elemen virtual seperti gambar, video, atau

teks di atas permukaan fisik tersebut. Penggunaan teknologi proyeksi dalam

AR memungkinkan elemen virtual untuk ditampilkan secara langsung di

lingkungan fisik, menciptakan pengalaman yang menarik dan interaktif bagi

pengguna. Hal ini sering digunakan dalam berbagai konteks, termasuk

instalasi seni, acara, pertunjukan panggung, dan pameran. Misalnya, dalam

acara konser musik, proyektor dapat digunakan untuk menampilkan

visualisasi kreatif yang berinteraksi dengan musik yang sedang diputar,

menciptakan pengalaman visual yang mengesankan bagi penonton.
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Meskipun demikian, teknologi projection-based AR juga memiliki

beberapa tantangan, termasuk kebutuhan akan ruang yang cukup untuk

mengatur proyeksi, keterbatasan resolusi dan kecerahan proyektor, serta

sulitnya pengaturan proyeksi di lingkungan dengan pencahayaan yang

berbeda-beda. Meskipun demikian, dengan perkembangan teknologi proyeksi

dan sensor yang terus meningkat, projection-based AR tetap menjadi salah

satu pilihan yang menarik untuk menciptakan pengalaman AR yang imersif

dan kreatif.

5) Superimposition-based AR

Superimposition-based AR adalah jenis teknologi augmented reality

(AR) yang menggabungkan objek virtual dengan objek fisik dalam cara yang

tampaknya menyatu. Dalam jenis AR ini, elemen virtual dari objek tertentu,

seperti pakaian atau aksesoris, disuperimposisikan ke gambar atau video

pengguna. Dengan demikian, pengguna dapat melihat bagaimana objek

virtual tersebut terlihat di atas diri mereka sendiri atau di lingkungan sekitar

mereka. Contoh penerapan superimposition-based AR yang umum adalah

dalam aplikasi "try-on" pakaian atau aksesoris. Dalam aplikasi ini, pengguna

dapat menggunakan kamera perangkat mereka untuk merekam gambar atau

video dari diri mereka sendiri. Kemudian, elemen virtual dari produk yang

ingin dicoba, seperti pakaian, sepatu, atau kacamata, akan ditambahkan ke

gambar atau video tersebut dengan cara yang tampak alami. Hal ini
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memungkinkan pengguna untuk melihat secara langsung bagaimana produk

tersebut akan terlihat pada mereka sebelum mereka membelinya.

Superimposition-based AR memberikan pengalaman interaktif yang

realistis dan membantu pengguna untuk membuat keputusan berdasarkan

visualisasi produk yang lebih akurat. Dengan teknologi ini, pengguna dapat

bereksperimen dengan berbagai pilihan produk tanpa perlu mengunjungi toko

fisik atau mencoba langsung produk tersebut. Hal ini juga memudahkan

pengguna untuk berbelanja secara online dengan lebih percaya diri, karena

mereka dapat melihat secara langsung bagaimana produk tersebut akan

terlihat pada mereka sebelum mereka memutuskan untuk membelinya.

6) Recognition-based AR

Recognition-based AR adalah jenis teknologi augmented reality (AR)

yang menggunakan teknologi pengenalan objek atau citra untuk

mengidentifikasi objek fisik atau gambar tertentu. Dalam jenis AR ini, sistem

AR menggunakan algoritma pengenalan untuk memahami dan

mengidentifikasi objek atau gambar yang ditemui dalam lingkungan fisik.

Setelah objek atau gambar dikenali, elemen virtual kemudian ditambahkan

untuk memberikan pengalaman tambahan atau interaktif kepada pengguna.

Contoh penerapan recognition-based AR adalah dalam aplikasi

museum. Ketika pengguna mengarahkan kamera perangkat mereka ke sebuah

lukisan atau artefak di museum, sistem AR menggunakan teknologi

pengenalan citra untuk mengidentifikasi lukisan atau artefak tersebut. Setelah
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pengenalan berhasil, elemen virtual seperti informasi tambahan tentang

lukisan atau artefak, video penjelasan, atau gambar-gambar terkait dapat

ditampilkan di layar perangkat pengguna. Hal ini memungkinkan pengguna

untuk mendapatkan informasi tambahan tentang objek yang mereka lihat di

museum secara langsung dan interaktif. Recognition-based AR memberikan

pengalaman yang lebih mendalam dan informatif kepada pengguna dengan

memanfaatkan teknologi pengenalan objek atau citra. Dengan AR, pengguna

dapat mengakses informasi tambahan secara instan dan interaktif tentang

objek-objek di sekitar mereka, sehingga memperkaya pengalaman pengguna

dan meningkatkan pemahaman mereka tentang lingkungan sekitar.

7) Web-based AR

Web-based AR adalah jenis augmented reality (AR) yang

menggunakan teknologi web untuk mengakses pengalaman AR tanpa

memerlukan pengunduhan aplikasi khusus. Dalam web-based AR, pengguna

dapat mengakses AR langsung melalui peramban web atau browser di

perangkat mereka, seperti smartphone, tablet, atau komputer, tanpa perlu

menginstal aplikasi tambahan. Hal ini memungkinkan pengguna untuk

mendapatkan pengalaman AR yang menyatu dengan lingkungan fisik mereka

dengan lebih mudah dan cepat.

Salah satu keunggulan utama dari web-based AR adalah

kemudahannya dalam akses dan penggunaan. Pengguna tidak perlu repot-

repot mengunduh dan menginstal aplikasi khusus untuk mengakses

pengalaman AR. Mereka hanya perlu membuka browser di perangkat mereka
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dan mengakses situs web yang menyediakan layanan web-based AR. Ini

membuat penggunaan AR lebih mudah diakses oleh berbagai kalangan,

termasuk pengguna yang kurang berpengalaman dalam teknologi. web-based

AR juga memberikan fleksibilitas yang lebih besar dalam pengembangan dan

distribusi konten AR. Pengembang dapat dengan mudah membuat dan

mempublikasikan pengalaman AR mereka melalui situs web atau platform

online tanpa perlu melewati proses distribusi aplikasi di toko aplikasi. Hal ini

memungkinkan pengembang untuk lebih cepat menyebarkan konten AR

mereka kepada pengguna tanpa hambatan yang berlebihan.

c. Kekurangan penggunaan augmented reality

Meskipun augmented reality (AR) telah membuat kemajuan yang luar

biasa, isu yang sering muncul di masyarakat terkait penggunaan teknologi

augmented reality dan perangkat gawai menimbulkan rasa bimbang ketika

menggunakan gawai sebagai media pembelajaran untuk mengakses fitur

augmented reality sebagai terobosan baru dalam proses pembelajaran (Syamsudin

& Chusna, 2022). Salah satu tantangan utama adalah daya tahan baterai. Aplikasi

AR seringkali memerlukan penggunaan daya yang intensif, terutama karena

memproses grafika dan data tambahan secara terus-menerus. Hal ini dapat

menyebabkan baterai perangkat mobile cepat habis, mengurangi waktu

penggunaan dan kenyamanan pengguna. Oleh karena itu, peningkatan daya tahan

baterai perangkat mobile menjadi sangat penting untuk mengatasi masalah ini.

Tantangan lainnya adalah keterbatasan perangkat keras. Meskipun

teknologi AR semakin canggih, tidak semua perangkat mobile memiliki
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spesifikasi yang memadai untuk menjalankan aplikasi AR dengan lancar.

Beberapa perangkat mungkin tidak memiliki sensor atau kemampuan komputasi

yang cukup untuk memberikan pengalaman AR yang optimal. Hal ini dapat

membatasi akses pengguna terhadap teknologi AR dan menghambat adopsi yang

lebih luas. Selain itu, masih ada tantangan terkait privasi dan keamanan data

dalam penggunaan AR. Dalam beberapa kasus, aplikasi AR dapat mengumpulkan

data sensitif pengguna atau mengakses informasi pribadi mereka tanpa izin yang

cukup. Oleh karena itu, penting untuk memiliki kerangka regulasi dan kebijakan

yang tepat untuk melindungi privasi pengguna dan memastikan bahwa data

pribadi tidak disalahgunakan atau dieksploitasi dalam konteks AR.

Mengatasi tantangan-tantangan ini, sehingga AR dapat menjadi lebih dapat

diandalkan dan dapat diakses oleh lebih banyak orang, membuka pintu bagi

inovasi dan pengembangan yang lebih lanjut dalam berbagai bidang, mulai dari

hiburan hingga pendidikan, kesehatan, dan industri lainnya. Selain tantangan daya

tahan baterai, keterbatasan teknologi juga menjadi hambatan dalam

mengoptimalkan pengalaman augmented reality (AR). Meskipun teknologi AR

telah berkembang dengan pesat, masih ada batasan dalam kemampuan sistem

untuk mengenali dan berinteraksi dengan lingkungan fisik dengan sempurna.

Terkadang, elemen virtual mungkin tidak terintegrasi secara mulus dengan

lingkungan nyata, menyebabkan pengalaman pengguna menjadi kurang imersif.

Hal ini memerlukan pengembangan teknologi lebih lanjut untuk meningkatkan

presisi dan akurasi pengenalan objek serta respons terhadap lingkungan fisik.

Privasi pengguna menjadi hal yang perlu diperhatikan dengan serius dalam
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penggunaan AR. Karena aplikasi AR sering kali melibatkan pelacakan lokasi dan

pemrosesan data pribadi, seperti informasi identitas atau preferensi pengguna,

privasi dan keamanan data menjadi isu penting. Tanpa perlindungan yang

memadai, penggunaan AR dapat mengancam privasi individu dan meningkatkan

risiko penyalahgunaan atau pencurian data. Oleh karena itu, perlu adanya upaya

untuk mengembangkan kerangka kerja regulasi yang ketat dan mekanisme

keamanan yang kuat untuk melindungi privasi pengguna dalam konteks

penggunaan AR. Dengan mengatasi keterbatasan teknologi dan

mengimplementasikan langkah-langkah perlindungan privasi yang sesuai, AR

dapat menjadi lebih dapat diandalkan dan dapat diterima secara lebih luas oleh

masyarakat. Ini akan membuka jalan bagi pemanfaatan teknologi AR yang lebih

luas dan terintegrasi dalam berbagai bidang, mulai dari industri hiburan hingga

pendidikan, perawatan kesehatan, dan lainnya, dengan memperhatikan dan

melindungi kepentingan dan privasi pengguna secara efektif.

Masa depan augmented reality (AR) menjanjikan kemajuan yang

menakjubkan, terutama dengan peran teknologi lain seperti kecerdasan buatan

(AI), sensor, dan komputasi awan. Integrasi AR dengan teknologi AI akan

memungkinkan pengalaman yang lebih cerdas dan responsif, di mana elemen

virtual dapat berinteraksi secara lebih dinamis dengan lingkungan fisik dan

pengguna. Kemajuan sensor juga akan memperbaiki kemampuan AR dalam

mendeteksi dan merespons lingkungan sekitarnya dengan lebih akurat,

meningkatkan realisme dan keterlibatan dalam pengalaman AR. Selain itu,

komputasi awan akan memungkinkan penyediaan konten AR yang lebih kaya dan
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kompleks tanpa membebani perangkat pengguna dengan kebutuhan pemrosesan

yang berat. Dengan demikian, AR akan menjadi lebih terjangkau dan dapat

diakses oleh lebih banyak orang melalui berbagai perangkat, termasuk smartphone,

tablet, dan perangkat wearable.

Augmented reality memiliki potensi untuk mengubah cara kita

berkomunikasi, bekerja, bermain, dan belajar. Misalnya, dalam lingkungan kerja,

AR dapat digunakan untuk meningkatkan produktivitas dengan menyediakan

panduan visual langsung dalam melakukan tugas tertentu. Di bidang pendidikan,

AR dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan memikat,

memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan materi pelajaran

melalui elemen virtual yang ditampilkan di lingkungan fisik. Dengan terus

berkembangnya teknologi AR dan penerapannya dalam berbagai aspek kehidupan,

kita dapat mengantisipasi era baru di mana AR menjadi bagian integral dari

kehidupan sehari-hari, menyediakan pengalaman yang lebih imersif, interaktif,

dan bermakna bagi penggunanya.

1) Aplikasi Assemblr Edu

Assemblr edu dirancang untuk memfasilitasi pengguna dalam

menciptakan konten 3D yang nantinya dapat divisualisasikan dalam bentuk

augmented reality, solusi ini memungkinkan hasil karya tersebut ditempatkan di

lingkungan dunia nyata sehingga dapat diakses oleh semua orang (Lino Padang et

al., 2022). Melalui platform ini, guru memiliki kesempatan untuk merancang

materi pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. Di samping itu,

peserta didik juga dapat berkreasi dalam membuat tugas atau proyek dengan cara
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yang interaktif dan menarik menggunakan aplikasi ini. Layanan online class yang

disediakan oleh assemblr edu memungkinkan guru untuk dengan mudah

menambahkan materi pelajaran dan mengumpulkan tugas dari peserta didik ,

menjadikannya pilihan yang tepat untuk sarana online class yang sedang populer

saat ini.

Salah satu keunggulan utama dari assemblr edu adalah ketersediaan

animasi 3D yang dapat diakses secara gratis atau berbayar untuk pengguna

premium. Meskipun tersedia secara gratis, animasi 3D yang disediakan tetap

menarik dan dapat menjadi tambahan yang menarik dalam pembuatan materi

pembelajaran. Hal ini membuat peran animasi 3D dalam assemblr edu menjadi

sangat berharga, terutama karena tidak semua platform pembelajaran

menyediakan fitur animasi 3D secara gratis.

Aksesibilitas assemblr edu juga sangat mudah, karena pengguna hanya

perlu mengunduh aplikasinya melalui play store untuk perangkat seluler atau

menggunakan web browser seperti chrome untuk akses melalui PC. Dengan fitur-

fitur yang lengkap dan mudah diakses, assemblr edu memberikan kontribusi

positif dalam memperkaya pengalaman belajar peserta didik dan memfasilitasi

proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Langkah-langkah penggunaan assemblr edu dimulai dengan pendaftaran

dan login, di mana pengguna membuat akun atau masuk menggunakan akun yang

sudah ada. Setelah masuk, pengguna dapat memilih proyek yang ingin dikerjakan

atau membuat proyek baru. Selanjutnya, platform ini memungkinkan pengguna

untuk mendesain ruang virtual 3D dengan menambahkan berbagai elemen seperti
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objek 3D, gambar, teks, suara, dan video. Proses selanjutnya adalah integrasi

dengan konten tambahan seperti gambar, video, dan audio ke dalam proyek yang

sedang dikerjakan. Pengguna juga diberikan alat-alat untuk menyesuaikan dan

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

Setelah selesai, proyek dapat diexport ke format yang sesuai seperti QR code atau

tautan web, sehingga dapat dibagikan dengan peserta didik atau audiens lainnya.

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

VR atau perangkat mobile dengan dukungan AR, sehingga peserta didik dapat

belajar melalui pengalaman berbasis realitas virtual atau augmented reality.

Selain itu, assemblr edu juga menyediakan fitur untuk evaluasi kemajuan

peserta didik dan memberikan pengalaman pembelajaran interaktif bagi mereka

(Nilamsari & Dewi, 2023). Guru juga dapat menggunakan platform ini untuk

berkolaborasi dan berbagi proyek dengan komunitas guru dan peserta didik

lainnya. Dengan demikian, assemblr edu tidak hanya menjadi alat pembelajaran

yang inovatif, tetapi juga memfasilitasi kolaborasi dan pertukaran pengetahuan

antar pengguna dalam komunitas pendidikan.

Penggunaan aplikasi assemblr edu dalam dunia pendidikan membawa

sejumlah manfaat yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

Pertama, aplikasi ini didasarkan pada animasi 3D dan visual yang menarik,

sehingga dapat memicu ketertarikan dan rasa penasaran peserta didik. Dengan

visual yang menarik, peserta didik lebih mudah terlibat dalam proses

pembelajaran dan memiliki motivasi yang tinggi untuk memahami materi yang

disajikan. Selanjutnya, assemblr edu memudahkan pemahaman konsep abstrak
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dan kompleks dengan cara memvisualisasikannya dalam bentuk animasi 3D.

Konsep yang sulit dipahami dapat lebih mudah dipresentasikan dalam kelas,

memudahkan proses belajar mengajar dan meningkatkan pemahaman peserta

didik terhadap materi pelajaran.

Selain itu, assemblr edu menyediakan konten pendidikan secara gratis,

termasuk diagram, model, dan simulasi. Hal ini memungkinkan peserta didik

untuk mengakses berbagai materi pendidikan yang diperlukan tanpa biaya

tambahan. Dengan demikian, aplikasi ini memperluas aksesibilitas terhadap

sumber belajar yang berkualitas. Terakhir, penggunaan assemblr edu dapat

meningkatkan kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan

memanfaatkan fitur-fitur kreatif dalam aplikasi ini, peserta didik dapat

menciptakan aktivitas belajar yang menarik dan inovatif, sehingga proses belajar

menjadi lebih menyenangkan dan peserta didik menjadi lebih bersemangat untuk

belajar.

2) Teori Pengembangan

Pengembangan, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), adalah

cara, proses, dan perbuatan yang mengarah pada peningkatan. Secara umum,

pengembangan merupakan usaha bertahap untuk meningkatkan kemampuan

konseptual, teoritis, dan moral melalui pendidikan serta pelatihan. Teori

pengembangan mencakup beragam aktivitas yang dilakukan dengan tujuan

meningkatkan atau memperluas suatu hal. Richey menjelaskan bahwa teori

pengembangan adalah proses menjadikan spesifikasi rancangan menjadi bentuk

fisik atau nyata. Selain itu, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun
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2002 juga menyebutkan bahwa:

Pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang memanfaatkan prinsip-prinsip dan teori ilmiah untuk meningkatkan
fungsionalitas, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang
ada atau bahkan menghasilkan teknologi baru.

Kustandi dan Darmawan (2020) menyatakan bahwa pengembangan dalam

konteks pendidikan merupakan suatu proses yang terstruktur dan sistematis dalam

merancang pembelajaran dengan cermat, mempertimbangkan potensi dan

kompetensi peserta didik, sehingga segala aspek kegiatan belajar dapat ditetapkan

dengan logika yang jelas. Sehingga, pengembangan pembelajaran menjadi lebih

realistis, bukan hanya sekadar idealisme dalam dunia pendidikan yang sulit

diimplementasikan dalam kehidupan nyata. Pengembangan pembelajaran

merupakan upaya untuk meningkatkan kualitas proses belajar, baik dari segi

materi maupun metode yang digunakan. Dari segi materi, hal ini mencakup

penyusunan bahan ajar yang sesuai dengan perkembangan pengetahuan terkini.

Sedangkan, dari segi metodologis dan substansial, terkait dengan pengembangan

strategi pembelajaran, baik secara teoritis maupun praktis.

Pengembangan dalam bidang pendidikan atau pembelajaran sering

dilakukan melalui penelitian menggunakan metode penelitian pengembangan atau

development research. Menurut Sugiono (dalam Gustita’iroh, 2020), penelitian

pengembangan adalah metode riset yang bertujuan untuk menciptakan produk

khusus dalam pembelajaran dan mengevaluasi efektivitasnya. Borg dan Gall

(dalam Gustita’iroh 2020) menyatakan bahwa penelitian pengembangan adalah

proses iteratif yang mencakup pengembangan produk serta validasi produk

tersebut dalam lingkungan pembelajaran. Secara praktis, Budiono Saputro
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mengemukakan bahwa penelitian pengembangan melibatkan tiga tahap utama,

yaitu studi pendahuluan untuk menganalisis kebutuhan, pengembangan dan

perancangan produk, serta validasi produk.

Langkah-langkah tersebut menunjukkan bahwa penelitian pengembangan

dalam pendidikan adalah upaya sistematis untuk menciptakan dan memvalidasi

produk atau inovasi dalam pembelajaran. Tahap awal dari penelitian

pengembangan melibatkan analisis mendalam terhadap kebutuhan dan tantangan

yang dihadapi oleh para peserta didik atau pihak terkait. Selanjutnya, produk atau

inovasi tersebut dirancang dan dikembangkan dengan mempertimbangkan hasil

analisis sebelumnya. Tahap terakhir melibatkan validasi produk atau inovasi

tersebut melalui uji coba di lapangan atau lingkungan pembelajaran yang

sesungguhnya.

Okpatrioka (2023) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan

dalam bidang pendidikan adalah proses yang didasarkan pada metodologi ilmiah,

yang dimulai dengan mengidentifikasi kebutuhan, kemudian mengembangkan

produk, dan memvalidasi produk tersebut agar menjadi solusi baru yang

memenuhi kebutuhan tersebut. Produk baru tersebut dikembangkan melalui

metode yang sistematis dan diuji secara lapangan sehingga memenuhi standar

mutu, efisiensi, dan efektivitas yang telah ditetapkan. Penelitian pengembangan

merupakan alat yang kuat dalam pengembangan bidang pendidikan karena

memungkinkan inovasi, evaluasi, dan peningkatan terus-menerus terhadap

program, proses, dan produk pendidikan. Melalui pendekatan sistematis dan

terukur, penelitian pengembangan dapat menjadi landasan bagi peningkatan mutu
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pendidikan serta pengembangan solusi-solusi yang lebih efektif dan relevan dalam

menghadapi tantangan-tantangan pendidikan yang ada.

Pengembangan dalam penelitian ini merujuk pada proses atau cara untuk

merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi produk pendidikan yang

memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan. Hal ini berarti bahwa pengembangan

tidak hanya sekadar menciptakan suatu produk baru, tetapi juga memastikan

bahwa produk tersebut memiliki dasar yang kuat secara ilmiah dan relevan secara

praktis dalam pendidikan. Dalam penelitian ini, pengembangan bertujuan untuk

meningkatkan kualitas pendidikan dengan menciptakan solusi yang sesuai dengan

kebutuhan nyata di lapangan. Proses pengembangan ini melibatkan langkah-

langkah yang terstruktur, termasuk identifikasi masalah, perancangan desain,

implementasi, dan evaluasi terhadap produk yang dihasilkan.

Sehingga demikian, pengembangan dalam penelitian ini tidak hanya

berfokus pada aspek teoritis, tetapi juga pada implementasi efektifitas produk

pendidikan yang berhasil memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan. Dengan

pendekatan yang terukur dan sistematis, pengembangan dalam penelitian ini

diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan

mutu pendidikan. Proses merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi produk

pendidikan yang dilakukan dengan baik dapat menghasilkan solusi yang inovatif

dan efektif untuk meningkatkan proses pembelajaran serta hasil belajar peserta

didik.

a. Teori Kontruktivisme

Konstruktivistik berasal dari kata dasar "konstruktif", yang menurut
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Kamus Besar Bahasa Indonesia, memiliki makna sebagai sesuatu yang memiliki

sifat memperbaiki, membina, dan membangun. Dalam bahasa Inggris, konstruktif

dikenal sebagai "constructive", yang merujuk pada sesuatu yang membangun atau

yang memperbaiki. Dalam konteks psikologi, istilah "konstruktif" mengacu pada

pemikiran yang menghasilkan kesimpulan baru, atau dalam bahasa Inggris,

"thoughts that produce new conclusions" (Efgivia et al., 2021). Prinsip utama dari

teori ini adalah bahwa pembelajaran adalah proses membangun pengetahuan,

kemampuan, dan pemahaman oleh individu. Dalam konstruktivisme, peserta didik

dianggap sebagai pembangun pengetahuan mereka sendiri, yang aktif terlibat

dalam proses pembelajaran untuk memahami dunia di sekitar mereka. Pendekatan

ini bertujuan untuk menumbuhkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran

dan memungkinkan mereka untuk terlibat secara aktif dalam membangun

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Dalam konstruktivisme,

pengetahuan bukanlah sesuatu yang dipindahkan secara pasif dari guru ke peserta

didik , tetapi lebih merupakan hasil dari interaksi aktif antara individu dengan

lingkungan dan pengalaman mereka sendiri. Peserta didik diharapkan untuk

mengkonstruksi pemahaman mereka sendiri melalui refleksi, diskusi, eksperimen,

dan interaksi dengan materi pelajaran.

Teori konstruktivisme, menurut Shymansky (dalam Solichin, 2021)

menekankan pada pembelajaran yang berpusat pada peserta didik , di mana

peserta didik memiliki peran aktif dalam mendapatkan pengetahuan baru dan

mengembangkan ide-ide melalui pemecahan masalah. Peserta didik dianggap

mampu belajar secara mandiri, menggunakan pengalaman dan konsep yang
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mereka miliki untuk memahami materi pembelajaran. Pendekatan ini bertujuan

untuk mengaktifkan peserta didik dan memberikan mereka ruang serta

kesempatan yang luas untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Konstruktif,

dalam pendidikan, merujuk pada kemampuan untuk membangun pengetahuan

yang mengacu pada proses pembangunan pengetahuan yang berlangsung secara

aktif dan konstruktif oleh individu. Dalam filsafat pendidikan, konstruktivisme

mewakili upaya untuk membangun suatu tata susunan hidup yang berbudaya

modern. Konstruktivisme sebagai aliran filsafat pengetahuan menekankan bahwa

pengetahuan bukanlah entitas yang diterima begitu saja, melainkan merupakan

hasil dari proses konstruksi atau pembentukan yang melibatkan aktivitas mental

individu.

Para tokoh seperti Piaget dan Vygotsky (dalam Suryana et al., 2022)

memperkuat pandangan konstruktivisme dengan menyoroti bahwa perubahan

kognisi hanya terjadi ketika individu mengalami ketidakseimbangan dari

informasi baru. Proses ini dikenal sebagai disequilibration, di mana konsepsi atau

pemahaman sebelumnya mengalami konflik atau pertentangan dengan informasi

baru yang diperoleh. Konstruktivisme menempatkan pentingnya interaksi aktif

antara individu dengan lingkungannya dalam proses pembentukan pengetahuan.

Melalui aktivitas mental seperti refleksi, pemikiran kritis, dan eksplorasi, individu

dapat membangun pemahaman yang lebih dalam dan relevan dengan realitas yang

mereka alami.

Piaget menjelaskan bahwa proses pembentukan pengetahuan terjadi

melalui dua mekanisme utama, yaitu asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah



36

proses di mana individu mengintegrasikan informasi baru ke dalam struktur

kognitif atau skema yang sudah ada dalam pikirannya. Sebaliknya, akomodasi

adalah proses di mana individu membentuk skema baru atau memodifikasi skema

yang sudah ada agar sesuai dengan informasi atau pengalaman baru yang ditemui.

Proses akomodasi terjadi ketika individu menghadapi informasi atau pengalaman

baru yang tidak dapat diselaraskan dengan skema yang sudah ada. Proses

asimilasi dan akomodasi berperan penting dalam pembentukan pengetahuan dan

pemahaman individu. Asimilasi memungkinkan individu untuk mengaitkan

informasi baru dengan pengetahuan yang sudah dimiliki, sementara akomodasi

memungkinkan individu untuk menyesuaikan atau mengubah pengetahuan yang

sudah ada agar sesuai dengan informasi baru. Kedu a proses ini saling berinteraksi

dalam pengembangan pemahaman individu tentang dunia di sekitarnya.

Menurut teori konstruktivisme, proses pembelajaran dipandang sebagai

perjalanan dari ketidaktahuan menuju pemahaman yang lebih dalam melalui

pengalaman belajar yang aktif dan berarti bagi peserta didik (Solichin, 2021).

Peserta didik diharapkan memiliki kemampuan dasar seperti mengungkapkan,

membandingkan, dan mengambil keputusan serta menyukai pengalaman belajar.

Kemampuan-kemampuan ini dianggap penting karena pengetahuan yang dimiliki

peserta didik didasarkan pada pengalaman-pengalaman yang mereka alami.

Pembelajaran konstruktivis, dalam penggunaannya peserta didik didorong

untuk berinteraksi dengan teman sekelas dan guru, mengemukakan pendapat, ide,

dan gagasan mereka sendiri. Proses ini tidak hanya membantu peserta didik

membangun pemahaman yang lebih mendalam, tetapi juga menghasilkan
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pengalaman yang berharga dalam memperoleh pengetahuan baru. Teori

konstruktivisme memberikan landasan bagi pendidikan yang berfokus pada

pengalaman belajar yang aktif, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik.

Teori konstruktivisme menekankan bahwa belajar adalah proses aktif di

mana peserta didik secara aktif terlibat dalam mencari pengetahuan, memahami

konsep, dan mencapai kesimpulan sendiri. Dalam konteks ini, peserta didik

dianggap memiliki peran yang aktif dalam pembelajaran, di mana mereka

bertanggung jawab atas pemahaman dan penemuan ilmu pengetahuan mereka

sendiri. Guru diharapkan memberikan dukungan yang kuat dan motivasi tinggi

kepada peserta didik agar mereka merasa percaya diri dalam mengeksplorasi

pengetahuan.

Peserta didik diberi kebebasan untuk mengeksplorasi pengetahuan dan

membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi aktif dengan materi

pelajaran. Pendekatan ini menekankan pentingnya pengalaman langsung dan

eksplorasi peserta didik dalam proses pembelajaran. Guru memiliki peran sebagai

fasilitator yang memberikan dukungan, afirmasi positif, dan motivasi kepada

peserta didik untuk terus mengembangkan pemahaman mereka. Guru memiliki

tanggung jawab yang besar untuk memastikan bahwa peserta didik merasa

didukung dan termotivasi untuk belajar dalam kegiatan pembelajaran

konstruktivis.

Sehingga teori konstruktivisme dapat menggambarkan pendekatan yang

memberikan kebebasan kepada individu untuk mencari pengetahuan dan

memenuhi kebutuhan mereka sendiri. Konstruktivisme memberikan ruang bagi
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peserta didik untuk berpikir secara luas dan menuntut mereka untuk menerapkan

pengetahuan yang telah mereka peroleh dalam kehidupan sehari-hari. Sentral

dalam teori konstruktivisme adalah peran aktif peserta didik dalam

mengembangkan pengetahuan mereka sendiri. Proses pembelajaran diarahkan

pada peserta didik yang harus terlibat secara aktif dalam membangun pemahaman

mereka sendiri, bukan hanya menerima informasi secara pasif dari pengajar atau

pihak lain. Pendekatan konstruktivisme menekankan bahwa kesuksesan

pembelajaran tidak hanya bergantung pada pengetahuan yang dipindahkan oleh

guru, tetapi juga pada kemampuan peserta didik dalam mengorganisasi

pengalaman mereka sendiri.

b. Teori Kognitif

Kognitif memiliki akar kata dari "cognition" yang sepadan dengan kata

"knowing" dalam bahasa Inggris yang berarti mengetahui atau mengenal. Secara

luas, kognitif merujuk pada proses perolehan, penataan, dan penggunaan

informasi (Nurhadi, 2020). Selain itu, kognitif juga dapat diartikan sebagai

kemampuan belajar, berpikir, atau kecerdasan individu. Ini mencakup kemampuan

untuk mempelajari keterampilan dan konsep baru, memahami apa yang terjadi di

sekitar lingkungan, serta menggunakan daya ingat dan menyelesaikan masalah

sederhana.

Kamus Besar Bahasa Indonesia mendfinisikan kognitif sebagai sesuatu

yang terkait dengan atau melibatkan proses kognisi, yang didasarkan pada

pengetahuan faktual yang diperoleh secara empiris. Menurut Yusuf, kemampuan

kognitif merujuk pada kemampuan anak untuk berpikir secara lebih kompleks,
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melakukan penalaran, dan memecahkan masalah. Berkembangnya kemampuan

kognitif ini diharapkan dapat mempermudah anak dalam menguasai pengetahuan

umum yang lebih luas, sehingga mereka dapat berfungsi secara efektif dalam

kehidupan sehari-hari dan masyarakat.

Menurut Marinda (2020), Perkembangan kognitif adalah serangkaian

tahapan perubahan yang terjadi sepanjang kehidupan manusia yang melibatkan

pemahaman, pengolahan informasi, pemecahan masalah, dan pengetahuan.

Kemampuan kognitif ini tidaklah statis, melainkan berkembang secara bertahap

seiring dengan perkembangan fisik dan perkembangan syaraf-syaraf yang terjadi

di dalam susunan syaraf pusat otak individu. Teori Jean Piaget (dalam Marinda,

2020) adalah salah satu landasan utama dalam memahami perkembangan kognitif

individu. Piaget menyajikan konsep perkembangan kognitif dalam empat tahap,

yakni tahap sensorimotor, praoperasional, konkret operasional, dan formal

operasional. Setiap tahap ini menandai pencapaian kognitif tertentu dalam

pemahaman individu terhadap dunia di sekitarnya. Dengan demikian, teori Piaget

memberikan kerangka kerja yang kuat untuk memahami bagaimana kemampuan

kognitif individu berkembang seiring waktu.

Menurut Gagne (dalam Al-Mahiroh & Suyadi, 2020) kognitif mengacu

pada serangkaian kemampuan mental yang melibatkan pemahaman, pemrosesan,

dan penggunaan informasi. Hal ini termasuk kemampuan untuk membedakan

informasi, membangun konsep yang jelas, membuat definisi, merumuskan aturan

berdasarkan bukti, serta menentukan cara individu bertindak atau bertindak dalam

situasi tertentu. Kemampuan kognitif juga mencakup kecepatan individu dalam
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memecahkan masalah yang dihadapi, yang dapat bervariasi dari satu individu ke

individu lainnya. Definisi kognitif menurut Gagne memberikan gambaran tentang

kompleksitas proses mental yang terlibat dalam memahami dan menanggapi

informasi, mencakup kemampuan dasar seperti membedakan dan memahami

informasi hingga kemampuan yang lebih kompleks seperti merumuskan aturan

dan strategi pemecahan masalah. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang

aspek-aspek kognitif ini, individu dapat lebih efektif dalam memproses dan

menggunakan informasi dalam berbagai konteks.

Pemahaman tentang kognitif mencakup berbagai aspek yang terkait

dengan pemrosesan informasi dan pengetahuan. Kognitif juga mencakup

kemampuan menggunakan daya ingat dan menyelesaikan masalah, yang

merupakan keterampilan penting dalam kegiatan sehari-hari dan pembelajaran.

Dalam pendidikan, pemahaman tentang kognitif membantu pendidik untuk

merancang strategi pembelajaran yang sesuai dengan tingkat pemahaman dan

kemampuan kognitif peserta didik. Hal ini bertujuan untuk memfasilitasi proses

belajar peserta didik, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, dan

meningkatkan pemahaman mereka tentang dunia di sekitar mereka. Dengan

demikian, pemahaman tentang kognitif memiliki peran penting dalam

pengembangan kurikulum, metode pembelajaran, dan evaluasi dalam konteks

pendidikan. Peran pendidik dan lingkungan belajar menjadi sangat penting dalam

upaya membantu anak mengembangkan kemampuan kognitifnya. Pendekatan

yang memperhatikan kebutuhan individual dan memberikan kesempatan bagi

anak untuk berpikir secara kritis, merangsang rasa ingin tahu, dan menghadapi
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tantangan akan membantu dalam memperkuat kemampuan kognitif mereka.

Dengan demikian, pembangunan kemampuan kognitif anak tidak hanya

memengaruhi keberhasilan mereka dalam pembelajaran, tetapi juga kesiapan

mereka untuk beradaptasi dan berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat secara

keseluruhan.

Dari paparan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa pengertian kognitif

adalah kemampuan berpikir yang melibatkan penggunaan pengetahuan untuk

melakukan penalaran dan pemecahan masalah. Proses kognitif ini mencakup

kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan

suatu kejadian atau peristiwa dengan menggunakan akal atau rasionalitas. Dengan

kata lain, kognitif merupakan kemampuan mental yang memungkinkan individu

untuk memproses informasi, membuat keputusan, dan bertindak secara cerdas

dalam berbagai situasi. Oleh karena itu, penting bagi individu untuk terus

mengembangkan kemampuan kognitif mereka melalui pembelajaran, latihan, dan

pengalaman. Selain itu, pemahaman tentang kognitif juga penting bagi pendidik

dan pembuat kebijakan untuk merancang strategi pembelajaran yang efektif dan

relevan dengan kebutuhan peserta didik. Dengan demikian, pemahaman yang baik

tentang kognitif dapat menjadi landasan yang kuat untuk mencapai potensi

maksimal dalam kehidupan pribadi, profesional, dan sosial.

B. Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan variabel peneliti yaitu penelitian yang

dilakukan oleh Purwandari, Fadillah, A., & Permana, H. (2022) dengan judul

penelitian "Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis Augmented Reality
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Menggunakan Aplikasi Assemblr Edu di Kelas IV SD", dalam penelitian ini

menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) model ADDIE

dengan responden 30 siswa kelas IV SD di Kota Bandung. Adapun hasil

penelitian ini adalah 86% siswa menyatakan media menarik dan mudah dipahami;

terjadi peningkatan nilai rata-rata pretest dari 62 ke posttest 84.

Zahra, N., & Ramadhani, F. (2023) dalam penelitiannya dengan judul

"Pengembangan Media Augmented Reality Interaktif pada Materi Tema 8

“Lingkungan Sahabat Kita” untuk Siswa Kelas V SD", adapun pendekatan yang

digunakan adalah R&D model Borg & Gall, dengan responden: 28 siswa kelas V

SD di Kabupaten Sleman. Adapun hasil dari penelitian ini sebesar 82% siswa

merasa lebih mudah memahami materi; skor rata-rata naik dari 58 ke 81 setelah

menggunakan media AR.

Hartati, S., & Nuraini, D. (2024) dengan judul penelitian "Pengembangan

Media Augmented Reality Berbasis Android pada Tema “Lingkungan Sahabat

Kita” Kelas III Sekolah Dasar", dalam penelitian ini peneliti menggunakan

pendekatan Kuasi eksperimen (post-test only control group design) dengan

responden 60 siswa (kelas eksperimen dan kontrol) di SDN Surabaya. Adapun

hasil penelitian ini ialah peningkatan hasil belajar siswa di kelas eksperimen

mencapai 85%, dibandingkan 69% pada kelas kontrol.

Putri, A., & Suryadi, T. (2023) penelitian ini berjudul "Pengembangan

Media Augmented Reality Assemblr Edu pada Materi Kenampakan Alam dan

Buatan di Indonesia untuk Siswa SD Kelas IV" peneliti menggunakan pendekatan:

R&D model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dengan responden 32
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siswa SD kelas IV di Kota Yogyakarta. Adapun hasil dari penelitian ini adalah

sebagai berikut: Hasil validasi media oleh ahli materi dan media sebesar 89,5%

(sangat valid); skor siswa meningkat dari rata-rata 60 menjadi 85.

Rahayu, M., & Hasan, R. (2022) dalam penelitiannya dengan judul

"Efektivitas Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Android dalam

Pembelajaran IPA Kelas IV Sekolah Dasar" Penelitian ini menggunakan

pendekatan eksperimen semu dengan pretest-posttest design. Dengan jumlah

responden 40 siswa kelas IV SDN di Semarang. Adapun hasil dari penelitian ini

ialah: nilai pretest siswa rata-rata 63, posttest meningkat menjadi 88, dengan

peningkatan efektivitas sebesar 39,7%.

Alfaisal, A. A., & Zhang, Y. (2022) penelitian ini berjudul "The Impact of

Augmented Reality on Elementary Students’ Science Learning in Saudi Arabia"

Penelitian ini menggunakan metode experimental study (pretest-posttest control

group design) dengan responden sebanyak 50 orang siswa kelas 4 sekolah dasar.

Adapun hasil dari penelitian meningkat dari hasil tes 10,5% menjadi 31,2%.

Nguyen, T. M., & Chen, G. (2023) Penelitian ini berjudul "Designing

Culturally Relevant AR Learning Materials for Primary Social Studies in

Vietnam" penelitian ini menggunakan metode Design-Based Research (DBR).

Dengan 25 responden siswa kelas 5 sekolah dasar, adapun hasil penelitian ini

ialah siswa memiliki peningkatan terhadap ketertarikan merekan menggunakan

Augmented Reality dari hasil 29% menjadi 92%.

Kang, M., & Lee, H. J. (2024) dalam penelitian yang berjudul "Augmented

Reality in Elementary Geography: Enhancing Spatial Thinking through Mobile-
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Based AR" penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimental dengan 60

siswa sekolah dasar di Korea Selatan sebagai respondennya. Adapun hasil dari

peneltian ini ialah siswa dalam kelompok Augmented Reality menjunjukkan

peningkatan 42% dalam keterampilan penalaran spasial.

Dias, P. et al. (2023) dalam penelitian yang berjudul "Developing and

Assessing an Augmented Reality Application for Environmental Education in

Primary Schools" menggunakan metode campuran yaitu kualitatif dan kuantitatif

yang diujikan pada 35 siswa sekolah dasar di Portugal. Adapun hasil dari

penelitian ini adalah peningkatan kesadaran terhadap isu ekologi sebesar 38% dan

tingkat keterlibatan dinilai 4,6/5 oleh siswa.

Fernández, M. R., & López, G. (2022) dengan judul penelitian

"Augmented Reality for Primary Social Science Education: A Comparative Study"

penelitian ini menggunakan metode komparatif studi antara buku pelajaran dan

pembelajaran berbasis augmented reality, dengan 40 siswa sekolah dasar di

Spanyol yang menjadi responden. Adapun hasil dari penelitian ini ialah kelompok

yang menggunkan augmented reality mendapatkan skor 25% lebih tinggi pada

post-test, 87% siswa lebih menyukai pembelajaran augmented reality.
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C. Kerangka

1. Kerangka Hipotetik

Gambar. 2.1 Kerangka Hipotetik
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2. Kerangka Pikir

Berdasarkan uraian sebelumnya, dapat dilihat bahwa guru mata

pelajaran IPS masih mengandalkan media pembelajaran konvensional. Mereka

belum mencoba memanfaatkan teknologi augmented reality dalam proses

pembelajaran. Seiring dengan kemajuan teknologi yang terus berkembang,

penting bagi guru untuk memperkenalkan inovasi tersebut dalam

pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. Dengan

memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif, diharapkan peserta didik

dapat meningkatkan kualitas pembelajarannya dan memperoleh pemahaman

yang lebih mendalam terhadap materi pelajaran.

Guru dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan

efektif bagi peserta didik dengan memasukkan teknologi augmented reality

ke dalam proses pembelajaran. Hal ini tidak hanya akan meningkatkan minat

belajar peserta didik, tetapi juga dapat membantu mereka memahami konsep-

konsep pelajaran dengan lebih baik. Dengan demikian, pengembangan media

pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu dapat menjadi

solusi yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di dalam kelas.

Adapun kerangka berpikir pada penelitian ini adalah sebagai berikut ini :
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Proses Pembelajaran IPS di Kelas

Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr

Edu

Tahapan Pengembangan

Uji Validasi Ahli, Kelayakan,
Kepraktisan, dan Keefektifan

Uji kepraktisan terhadap
guru dan uji respon pada

peserta didik

Produk Media Pembelajran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu dalam Pembelajran IPS di Sekolah

Dasar dikategorikan valid, praktis, dan efektif.

Gambar 2.2 Kerangka Pikir Penelitian
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BAB III

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau research and

development. Menurut Sugiyono (2020) mengemukakan bahwa:

Metode penelitian research and development (R&D) adalah kajian yang
sistematis tentang bagaimana membuat rancangan produk,
mengembangkan/ memproduksi rancangan produk, dan mengevaluasi
kinerja produk tersebut, dengan tujuan diperolehnya data empiris yang
dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat produk, alat dan model
yang dapat digunakan dalam pembelajaran dan non pembelajaran.

Penelitian ini dikategorikan sebagai penelitian dan pengembangan

(Research and Development), Pertimbangan yang utama sehingga penelitian

pengembangan ini dilakukan dengan alasan bahwa penelitian pengembangan pada

bidang pendidikan ini menfokuskan kajian pada produk berupa Perangkat

pembelajaran IPS melalui media pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi

assemblr edu dalam pembelajaran IPS peserta didik Sekolah Dasar di Kabupaten

Maros.

Model pengembangan ASSURE terdiri atas 6 tahap utama yaitu: yaitu 1)

analyze learners, 2) state objectives, 3) select strategi, technology, media, and

materials, 4) utilize media and materials, 5) require learner participation, 6)

evaluated and revise. Metode dan model ini dipilih karena bertujuan untuk

menghasilkan produk berupa media augmented reality. Produk yang

dikembangkan kemudian diuji kelayakannya dengan validitas dan uji coba produk

untuk mengetahui sejauh mana keefektifan pembelajaran IPS setelah
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menggunakan media augmented reality.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini didasarkan

pada model pengembangan ASSURE digunakan untuk mengembangkan

perangkat pembelajaran. Model ASSURE dikembangkan oleh Heinich, Molenda,

Russell, dan Smaldino pada tahun 1999. Model ini terdiri dari 6 tahap

pengembangan yaitu yaitu 1) analyze learners, 2) state objectives, 3) select

strategi, technology, media, and materials, 4) utilize media and materials, 5)

require learner participation, 6) evaluated and revise (Russell et al., 2014).

Model pengembangan ASSURE yang dapat dijelaskan sebagai berikut:

Sumber: Russell et al., (2014)
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Gambar 3.2 Modifikasi Prosedur Pengembangan Model ASSURE
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1) Analyze Learners

Langkah awal yang perlu dilakukan dalam menerapkan model ini

adalah mengidentifikasi karakteristik siswa yang akan melakukan aktivitas

pembelajaran. Pemahaman yang baik mengenai karakteristik siswa akan

sangat membantu siswa dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran.

2) Stated Objectives

Langkah selanjutnya adalah menetapkan tujuan pembelajaran yang

bersifat spesifik. Tujuan pembelajaran dapat diperoleh dari silabus atau

kurikulum, informasi yang tercatat di dalam buku teks, atau dirumuskan

sendiri. Kemudian pemahaman bermakna yang mendeskripsikan tentang

pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperoleh siswa setelah

menempuh proses pembelajaran. Selain menjelaskan langkah-langkah

pembelajaran yang akan dilakukan disesuiakan dengan keperlukan siswa

untuk melanjutkan hasil belajar yang telah dicapai dan tingkat penguasaan

siswa terhadap pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari.

3) Select Metodh, Media and Materials

Langkah berikutnya adalah memilih media yang akan digunakan.

Semua komponen ini berperan dalam membantu siswa mencapai tujuan

pembelajaran yang telah ditetapkan. Pemilihan media yang tepat akan

mampu mengoptimalkan hasil belajar siswa dan membantu siswa dalam

mencapai kompetensi atau tujuan pembelajaran. Setelah peneliti memilih

media dalam kegiatan pembelajaran, selanjutnya peneliti akan merancang
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media yang akan digunakan. Langkah selanjutnya adalah menyiapkan

kelas dan sarana pendukung yang diperlukan untuk dapat menggunakan

media yang dikembangkan.

4) Utilize Materials

Setelah memilih dan merancang media, langkah selanjutnya adalah

menggunakan komponen tersebut dalam kegiatan pembelajaran. Sebelum

menggunakan media tersebut, terlebih dahulu perlu melakukan uji coba

untuk memastikan bahwa komponen tersebut dapat berfungsi efektif untuk

digunakan dalam situasi yang sebenarnya.

5) Requires Learner Participation

Proses pembelajaran memerlukan keterlibatan siswa secara aktif

dengan materi yang sedang dipelajari. Pemberian latihan merupakan

contoh cara melibatkan aktivitas siswa dengan materi yang sedang

dipelajari. Siswa yang terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran akan

mudah mempelajari materi pembelajaran. Setelah aktif melakukan proses

pembelajaran, pemberian umpan balik berupa pengetahuan tentang hasil

belajar akan memotivasi siswa untuk mencapai prestasi belajar yang lebih

tinggi.

Untuk melibatkan siswa aktif dalam proses pembelajaran

membutuhkan media yang valid. Oleh sebab itu, butuh uji coba produk

untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi

tingkat validitas, kepraktisan dan uji kemampuan siswa setelah

menggunakan produk. Uji coba produk ini dilakukan dengan beberapa cara,
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yaitu:

a. Uji coba kepraktisan

1) Uji coba kelompok kecil

2) Uji coba kelompok besar

3) Uji pemahaman ilmu pengetahuan sosial

Setelah uji coba produk dilakukan, selanjutnya kita tentukan subjek

penelitian. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V dari

SD Muhammadiyah I Maros dan SD Muhammadiyah II Maros. Mereka

merupakan kelompok yang dituju untuk menguji efiektivitas media

pembielajaran AR yang dikembangkan dalam kontieks pengalaman

pembielajaran sehari-hari. Dengan melibatkan bierbagai subjek penilaian

dan sasaran pengguna yang relevan, penelitian ini dapat memastikan

bahwa media pembelajaran AR yang dikembangkan memenuhi standar

kualitas dan dapat miemberikan manfaat yang maksimal bagi peserta didik.

6) Evaluate and Revise

Setelah mendesain aktivitas pembelajaran maka langkah

selanjutnya yang perlu dilakukan adalah evaluasi. Tahap evaluasi dalam

model ini dilakukan untuk menilai kevalidan dan praktisnya media

berbasis website dalam pembelajaran. Proses evaluasi terhadap semua

komponen pembelajaran perlu dilakukan agar dapat memperoleh

gambaran yang lengkap tentang kualitas media berbasis website dalam

pembelajaran. Revisi dilakukan apabila hasil terhadap produk yang

digunakan dalam pembelajaran menunjukkan hasil yang kurang
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memuaskan.

C. Jenis Data

Data ialah bahan mentah yang perlu diolah sehingga menghasilkan

informasi yang menunjukkan fakta (Ridwan, 2011). Data berbentuk jamak

sedangkan bentuk tunggalnya adalah datum (Hartono, 2012). Jenis data

penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif adalah

data yang dinyatakan bukan dalam bentuk angka, sedangkan data kuantitatif

adalah data yang dinyatakan dalam bentuk angka. Data kualitatif berupa saran

perbaikan. Data kuantitatif dari hasil dari validasi ahli materi dan media

teknologi, angket kepraktisan serta tes pemahaman konsep matematika siswa.

D. Instrumen Pengumpulan Data

1. Macam-macam Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam penelitian untuk pengumpulan

data mengenai validitas, kepraktisan dan kemampuan pemahaman konsep

matematika siswa dengan menggunakan lembar/format validitas,

lembar/format kepraktisan, dan lembar tes pembelajaran ilmu pengetahuan

sosial.

a. Lembar/Format Validasi

Lembar atau format validasi ini disusun untuk memperoleh data yang

menyatakan kevalidan produk yang dikembangkan. Lembar validasi

ini terdiri dari empat macam, yaitu:

1) Lembar Validasi Materi

Lembar validasi meteri disusun untuk memperoleh data
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yang menyatakan kevalidan materi yang menggunakan media

pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu.

Aspek yang perlu dinilai dalam validitas materi adalah kualitas isi,

kualitas pembelajaran, kualitas interaksi. Lembar validitas materi

ini diberikan kepada validator terlebih dahulu sebelum diterapkan

dalam pembelajaran.

Adapun kisi-kisi lembar validasi materi:

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Lembar Validasi Materi

Aspek Indikator
Kualitas isi materi a) Ketepatan cakupan materi

b) Ketepatan judul media pembelarajan
dengan uraian materi dalam tiap
subbagiannya.

c) Kesesuaian contoh dengan
pembahasan

d) kemudahan penggunaan bahasa
e) urutan dalam penyajian matari

Kualitas pembelajaran a) Kejelasan tujuan pembelajaran
b) Kesesuaian cakupan materi dengan

tujuan pembelajaran
c) Kesesuaian isi dengan tujuan

pembelajaran
d) Keluasan dan kedalaman isi materi

dalam pembelajaran
Kualitas Interaksi a) Tingkat kejelasan contoh

b) Kejelasan uraian, pembahasan,
contoh, simulasi, dan latihan

2) Lembar Validasi Media

Lembar validasi media disusun untuk memperoleh data

yang menyatakan kevalidan media yang digunakan. Aspek yang
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perlu dinilai dalam validitas media adalah mengenai aspek

interaksi pembelajaran, desain, animasi, bahasa dan warna.

Lembar validitas media ini diberikan kepada validator terlebih

dahulu sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

Adapun kisi-kisi lembar validasi media sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Validasi Media

Aspek Indikator
Aspek dalam
pembelajaran

a) Kemudahan mengoperasikan media
b) Kegunaan media pembelajaran

Aspek desain a) Kemenarikkan halaman awal dan
desain materi

b) Ketepatan penataan tulisan, gambar,
tujuan pembelajaran, komposisi
background, materi dan penggunaan
ilustrasi

c) Kejelasan teks, grafis, dan gambar
d) Kesesuaian pengorganisasian isi

media
Aspek animasi a) Kesesuain Animasi dalam media
Aspek bahasa a) Kualitas bahasa
Aspek warna a) Kualitas warna

3) Lembar Validasi Angket

Lembar validasi angket disusun untuk memperoleh data

yang menyatakan kevalidan angket yang dirancang. Aspek yang

perlu dinilai dalam validasi angket ini berkenaan dengan format,

bahasa yang digunakan dan isi pernyataan yang termuat dalam

angket. Lembar validasi angket ini diberikan kepada validator

terlebih dahulu sebelum diberikan kepada para ahli dan siswa.
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Adapun kisi-kisi lembar validasi angket:

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Media

Aspek Indikator
Bahasa a) Bahasa yang digunakan baik dan

mudah di pahami
Efektif a) Lebih ingin tahu dengan materi

matematika
b) Terfasilitasi pemahaman konsep

matematika siswa
c) Media pembelajaran website mampu

merubah maindsage siswa yang
beranggapan matematika adalah sulit

Praktis a) Media pembelajaran augmented
reality berbasis aplikasi assemblr edu
bisa dipergunakan di mana pun
berada

b) Tidak adanya batasan waktu dalam
mengunjungi media augmented
reality berbasis aplikasi assemblr edu

c) Konsep pelajaran matematika lebih
konkrit dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis augmented
reality berbasis aplikasi assemblr edu

4) Lembar Validasi Soal Tes Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial

Lembar validasi soal tes ini digunakan untuk memperoleh

data yang menyatakan kevalidan soal tes pembelajaran ilmu

pengetahuan sosial yang dibuat. Sebelum soal tes yang dirancang

diberikan kepada siswa, terlebih dahulu soal tersebut divalidasi

oleh validator.
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b. Angket Kepraktisan

Lembar atau format kepraktisan disusun untuk memperoleh

data yang menyatakan kepraktisan dari produk yang dikembangkan.

Lembar kepraktisan yang disusun dalam penelitian ini yaitu angket

respon siswa. Angket respon siswa disusun untuk memperoleh data

tentang sikap, minat dan pendapat siswa terhadap penggunaan media

pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran dan respon siswa terhadap

dampak pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran

berbasis augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu.

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Media

Aspek Indikator
Kualitas isi a) Kualiatas isi

b) Kualitas contoh

Kualitas tampilan
keseluruhan

a) Kualitas tampilan, warna, animasi,
dan ukuran huruf

b) Kualitas bahasa
c) Keterbacaan teks

Kualitas pembelajaran a) Kualitas tujuan pembelajaran.
b) Pemahaman petunjuk penggunaan

media dan tahap-tahap pembelajaran
c) Kemudahan belajar, memahami, dan

mendapatkan materi
d) Motivasi minat belajar peserta didik.
e) Peningkatan minat belajar peserta

didik.
f) Keaktifan peserta didik
g) Praktis dan kemandirian peserta didik

dalam pembelajaran.

c. Perangkat Tes Kemampuan Pemahaman Konsep
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Lembar tes disusun untuk memperoleh data tentang ketuntasan

belajar siswa sebagai data utama untuk pembelajaran ilmu

pengetahuan sosial siswa setelah penggunaan media augmented reality

berbasis aplikasi assemblr edu. Tes yang diberikan adalah tes tertulis

dengan jenis soal pilihan ganda yang berjumlah 20 soal. Soal disusun

sedemikian rupa sehingga satu soal mengandung indikator ilmu

pengetahuan sosial.

E. Teknik Analisa Data

Analisa data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden

atau sumber data lain terkumpul. Kegiatan dalam analisis data yaitu

mengelompokkan data berdasarkan variabel dan jenis rasponden, mentabulasi

data berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap

variabel yang diteliti dan melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan

masalah.

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

analisa deskriptif. Untuk validitas dan praktikalitas, peneliti menggunakan

format perhitungan skala likert. Skala likert ini data mentah yang diperoleh

berupa pernyataan (kualitatif) kemudian ditafsirkan dalam bentuk angka

(kuantitatif). Skala ini disusun dalam bentuk suatu bentuk pernyataan dan

diikuti oleh respon yang menunjukkan tingkatan (Arikunto, 2012).
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1) Lembar validasi

Kevalidan suatu materi dan media yang dihasilkan tergantung

pada skor yang diberikan oleh ahli materi dan media teknologi.

Perhitungan skor kevalidan tersebut dilakukan dengan mengikuti langkah

-langkah berikut.

a. Data hasil validasi yang diperoleh kemudian ditabulasi

b. Pemberian nilai persentase dengan cara:

Tingkat Kavalidan = Julah skor yang diperoleh
Jumlah skor maksimum ×100%

c. Menginterpretasikan data berdasarkan tebel berikut:14

Tabel 3.5 Interpretasi Data Validasi Produk

No. Interval Kriteria
1. 81%-100% Sangat Valid
2. 61%-80% Valid
3. 41%-60% Cukup Valid
4. 21%-40% Kurang Valid
5. 0%-20% Tidak Valid

Sumber: diadaptasi dari Riduwan

Data-data yang diperoleh tersebut akan digunakan sebagai

acuan dalam melakukan revisi tahap awal sebelum uji coba. Revisi

akan dilakukan pada bagian-bagian yang pencapaian aspek-aspek

yang masih kurang. Hal tersebut dapat dilihat dari kategori kevalidan

yang diperoleh.

2) Angket Kepraktisan

Kepraktisan produk yang dihasilkan tergantung pada skor yang
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diberikan oleh responden (siswa). Perhitungan skor kepraktisan tersebut

dilakukan dengan mengikuti langkah-langkah berikut ini.

a. Data hasil kepraktisan yang diperoleh kemudian ditabulasi

b. Pemberian nilai persentase dengan cara:

Persentase respon tiap kategori tiap aspek dihitung dengan

rumus sebagai berikut:

Tingkat Kepraktisan = Julah skor yang diperoleh
Jumlah skor maksimum ×100%

c. Menginterpretasikan data berdasarkan tebel berikut:

Tabel 3.6 Interpretasi Kepraktisan Produk

No. Interval Kriteria
1. 81%-100% Sangat Praktis
2. 61%-80% Praktis
3. 41%-60% Cukup Praktis
4. 21%-40% Kurang Praktis
5. 0%-20% Tidak Praktis

Sumber: diadaptasi dari Riduwan

Dari data-data tersebut dapat diketahui respon siswa terhadap

produk yang telah dikembangkan. Selain itu masukan-masukan dari

siswa dan guru juga digunakan sebagai pertimbangan untuk revisi

tahap akhir.

3) Tes

Data mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran

augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu diperoleh melalui pre-
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test dan post-test yang diberikan kepada peserta didik sebelum dan

sesudah menggunakan media pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu dalam pembelajaran. Data tersebut dianalisis

menggunakan rumus rata-rata. Hasil tes pemahaman Ilmu Pengetahuan

Sosial, jawaban tes tdianalisis dan ditentukan skornya untuk menentukan

nilai siswa. Nilai siswa tersebut menentukan ketuntasan belajar siswa

yang dilihat berdasarkan KKM yang berlaku di sekolah tersebut, yaitu

siswa dikatakan tuntas jika telah memperoleh nilai hasil evaluasi minimal

75. Nilai-nilai tersebut kemudian akan dihitung persentasenya yang

kemudian diinterpretasikan serta dianalisis secara deskriptif, rumus yang

digunakan untuk menghitung persentase kemampuan pemahaman konsep

siswa sebagai berikut:

Nilai = Jumlah skor yang diperoleh
Jumlah skor maksimum ×100%

Tabel 3.7 Kriteria Umum Klasifikasi Kemampuan Ilmu
Pengetahuan Sosial

No. Interval Kriteria
1. 80% - 100% Sangat Baik
2. 60% - 79% Baik
3. < 60% Kurang

Hasil dari nilai rata-rata pre test dan post test peserta didik

menggunakan media pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi

assemblr edu yang telah dikembangkan akan digunakan untuk
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mengukur keefektifan pembelajaran dengan menggunakan rumus

efektivitas. Untuk mengetahui efektivitas media media pembelajaran

augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu, maka dilakukan

analisis nilai N-Gain ternormalisasi. Menurut (Hake, 2002) rumus N-

Gain yang digunakan adalah sebagai berikut:

N - Gain = (Nilai Post test-Nilai Pre test)
(Nilai Maksimum Ideal-Nilai Pre test) ×100%

Tabel 3.8 Kriteria Umum Klasifikasi Kemampuan Ilmu
Pengetahuan Sosial

No. Interval Kriteria
1. g > 0,7 Sangat Efektif
2. 0,3 ≤ g ≤ 0,7 Efektif
3. g < 0,3 Kurang Efektif

Sumber: (Hake, 2002)
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Penjelasan hasil penelitian dan pengembangan ini mencakup temuan

utama yang diperoleh selama proses penelitian, analisis data, serta implementasi

pengembangan yang dilakukan. c Penjelasan hasil penelitian dan pengembangan

adalah sebagai berikut:

1. Kebutuhan Siswa Terhadap Media Pembelajaran Augmented Reality
Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

Rumusan masalah pertama pengembangembangan media, namun sebelum

masuk ke tahap pengembangan produk, peneliti melakukan penelitian awal untuk

menentukan kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran berbasis augmented

reality dengan aplikasi assemblr edu. Teknik analisis data kebutuhan prototipe

media pembelajaran ini mengarah pada proses menyeleksi, memfokuskan, dan

merespons data yang diperoleh dari lapangan. Data yang dikumpulkan kemudian

disusun menjadi prinsip-prinsip penyusunan prototipe media pembelajaran.

Kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran berbasis augmented reality dengan

aplikasi assemblr edu mencakup beberapa aspek utama, yaitu: (1) pemahaman

awal tentang materi pembelajaran bumi yang difasilitasi dengan visualisasi

interaktif, (2) kebutuhan adanya media pembelajaran berbasis teknologi

augmented reality yang menarik dan inovatif, (3) kebutuhan isi atau materi yang

relevan dengan kurikulum dan mudah dipahami, (4) komunikasi visual yang

menarik, seperti penggunaan animasi 3D dan desain antarmuka yang ramah
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pengguna, serta (5) kebutuhan fisik media yang mudah diakses melalui perangkat

digital seperti smartphone atau tablet, dengan tambahan fitur interaktif seperti

simulasi dan kuis. Angket kebutuhan ini dibagikan kepada 34 responden, dan hasil

data yang diperoleh disajikan pada lampiran 7. Informasi yang terkumpul menjadi

dasar pengembangan prototipe media pembelajaran berbasis augmented reality

dengan aplikasi assemblr edu.

a. Pemahaman awal tentang materi bumi

Tingkat pemahaman dan tanggapan siswa terhadap materi Bumi

diperlukan untuk mempertimbangkan kebutuhan siswa terhadap media

pembelajaran yang dapat memudahkan mereka mempelajari konsep-konsep

terkait Bumi. Berdasarkan data yang diperoleh, sebagian besar siswa menganggap

bahwa materi tentang Bumi cukup sulit untuk dipahami, terutama karena

keterbatasan visualisasi dan pendekatan konvensional dalam pembelajaran. Oleh

karena itu, peneliti berupaya mengembangkan media pembelajaran yang lebih

menarik dan interaktif untuk membantu siswa memahami materi Bumi dengan

lebih mudah. Media ini diharapkan tidak hanya meningkatkan penguasaan siswa

terhadap materi, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan dan mendalam melalui pendekatan inovatif dan teknologi modern.

b. Kebutuhan Adanya Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu

Analisis kebutuhan media pembelajaran ini merupakan langkah awal bagi

peneliti untuk mengetahui tingkat ketersediaan media pembelajaran berbasis

teknologi yang ada di lapangan. Melalui analisis ini, peneliti dapat menentukan

model atau prototipe media yang akan dikembangkan, sehingga media tersebut
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sesuai dengan kebutuhan siswa dan dapat dimanfaatkan secara optimal untuk

meningkatkan penguasaan materi.

Aspek kebutuhan adanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality

dengan aplikasi Assemblr Edu terdiri atas dua indikator, yaitu (1) ketersediaan

media pembelajaran yang relevan di lapangan dan (2) tanggapan siswa terhadap

media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu.

Berdasarkan data yang diperoleh, sebagian besar siswa menyatakan bahwa

ketersediaan media pembelajaran yang memadai di lapangan masih sangat

terbatas. Hal ini menimbulkan kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif

dan menarik untuk digunakan.

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr

Edu yang dikembangkan diharapkan dapat menambah keberagaman media di

lapangan dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Indikator kedua, yaitu

tanggapan terhadap media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan

aplikasi Assemblr Edu, menunjukkan bahwa siswa sangat mendukung dan

antusias terhadap pengembangan media baru yang dapat membantu mereka

memahami materi, khususnya terkait pembelajaran yang membutuhkan visualisasi

kompleks.

c. Kebutuhan Isi Atau Materi Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu

Analisis kebutuhan isi media ini memberikan gambaran mengenai

substansi atau materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran berbasis

Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu. Pemenuhan kebutuhan isi ini

sangat penting untuk membantu peneliti dalam menentukan, menyusun, dan
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mengemas materi pembelajaran, contoh-contoh, serta bentuk evaluasi yang sesuai.

Aspek kebutuhan isi terdiri atas tiga indikator utama, yaitu (1) cara

penyampaian materi, (2) keberadaan contoh-contoh, dan (3) evaluasi atau

penilaian. Berdasarkan hasil yang diperoleh, sebagian besar siswa menginginkan

penyampaian materi yang disajikan dengan cara yang jelas dan mudah dipahami.

Selain itu, siswa juga mengharapkan adanya contoh-contoh konkret yang dapat

membantu mereka mengaitkan konsep materi dengan aplikasi dalam kehidupan

sehari-hari. Untuk evaluasi, siswa lebih memilih bentuk penilaian berupa soal

pilihan ganda yang dianggap lebih mudah dipahami dan dikerjakan. media

pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu yang

akan dikembangkan diharapkan mampu memenuhi kebutuhan-kebutuhan tersebut

dengan mengintegrasikan penyampaian materi yang interaktif, contoh-contoh

yang relevan, dan evaluasi yang menarik untuk meningkatkan efektivitas

pembelajaran.

d. Komunikasi Visual Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu

Komunikasi visual dalam media pembelajaran berbasis Augmented Reality

dengan aplikasi Assemblr Edu sangat penting untuk memastikan bahwa materi

yang disampaikan dapat dipahami dengan mudah dan menarik bagi siswa. Media

pembelajaran ini harus memiliki desain visual yang menarik, dengan penggunaan

elemen-elemen grafis yang jelas dan informatif. Dalam konteks materi Bumi,

misalnya, visualisasi lapisan-lapisan Bumi dalam bentuk 3D, model interaktif

yang memungkinkan siswa untuk memutar yang membuat siswa mampu melihat

bentuk Bumi dari segala sisi.
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Selain itu, penggunaan warna yang kontras dan penataan elemen visual

yang baik dapat mempermudah siswa dalam membedakan bagian-bagian yang

berbeda dalam materi tersebut. Antarmuka yang ramah pengguna juga sangat

penting agar siswa dapat dengan mudah menavigasi media pembelajaran ini

secara mandiri. Komunikasi visual yang efektif dalam media AR ini diharapkan

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam, menarik, dan

memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam pembelajaran materi Bumi.

e. Harapan Siswa terhadap Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu Pada Materi Bumi

Secara garis besar, siswa mengharapkan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu yang tidak hanya menarik,

tetapi juga mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar mereka, khususnya

pada materi Bumi. Siswa menginginkan materi yang disajikan secara singkat

namun tidak membingungkan, dengan penjelasan yang jelas tentang konsep-

konsep terkait Bumi seperti struktur lapisan Bumi. Selain itu, siswa berharap

media pembelajaran tersebut dapat digunakan secara mandiri, sehingga mereka

dapat mempelajari materi Bumi kapan saja dan di mana saja tanpa ketergantungan

pada pengajaran langsung.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan media, peneliti kemudian

menjadikan informasi ini sebagai acuan untuk mengembangkan media

pembelajaran yang lebih interaktif. Proses pengembangan dimulai dengan

pembuatan flowchart dan prototipe media yang akan menggambarkan alur

pembelajaran serta fitur-fitur yang memudahkan pemahaman materi Bumi, seperti

visualisasi lapisan Bumi dalam bentuk 3D dan simulasi interaktif.
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2. Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu

Pada tahap pengembangan peneliti akan menjawab rumusan masalah

pertama dan akan melakukan serangkaian uji seperti uji kelayakan atau uji

kevalidan media untuk menjawab rumusan masalah kedua, uji kepraktisan

untuk menjawab rumusan masalah ketiga, dan uji keefektifan untuk

menjawab rumusan masalah keempat. Adapun langkah pengembangan, yaitu:

a. Analyze learner characteristic

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap karakter siswa dalam

pembelajaran materi Bumi di kelas V. Pengumpulan informasi dilakukan melalui

observasi lapangan, di mana peneliti mengamati secara langsung proses belajar

mengajar di kelas untuk memahami bagaimana siswa berinteraksi dengan materi

yang diajarkan.

Selain itu, studi pustaka dilakukan untuk memperoleh referensi terkait

metode pembelajaran yang efektif serta materi yang sesuai dengan tingkat

perkembangan siswa. Untuk memperkuat data yang diperoleh, peneliti juga

melakukan wawancara dengan guru kelas yang bertanggung jawab, guna

mendapatkan wawasan tambahan mengenai kebutuhan dan tantangan yang

dihadapi siswa dalam memahami materi Bumi. Hasil dari analisis karakter siswa

ini akan menjadi dasar dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai

kebutuhan siswa.

Sesuai dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, siswa kelas V SD

umumnya berada pada tahap perkembangan intelektual yang disebut operasi
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konkrit (Concrete Operational Stage), yang biasanya terjadi pada usia 7 hingga 11

tahun. Pada tahap ini, karakteristik berpikir anak mulai berkembang lebih

terstruktur dan logis, namun masih terbatas pada objek konkret yang dapat mereka

lihat, sentuh, atau alami langsung.

Beberapa ciri khas berpikir anak pada tahap ini antara lain:

1) Anak mulai mampu berpikir secara logis tentang objek dan peristiwa yang

ada di sekitar mereka.

2) Transitivitas ini menunjukkan kemampuan mereka untuk berpikir lebih

kompleks mengenai hubungan antar objek.

3) Pemikiran Konkrit meskipun sudah mulai lebih logis, berpikir mereka masih

sangat bergantung pada objek konkret.

b. State Objectives

Peneliti merumuskan tujuan pembelajaran yang mengacu pada kurikulum

yang berlaku, pemahaman bermakna, dan langkah-langkah pembelajaran yang

akan dilakukan. Hal ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

1) Tujuan Pembelajaran

 Peserta didik mendeskripsikan bentuk muka alam di daratan dan perairan

yang ada di sekitar.

 Peserta didik mengelaborasikan pemahamannya tentang litosfer, hidrosfer

dan atmosfer.

2) Pemahaman Bermakna

 Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami bentuk dan isi bumi

melalui media pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu.
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 Meningkatkan kemampuan siswa tentang mengidentifikasi bentuk dan isi

bumi.

3) Langkah-Langkah Pembelajaran

 Kegiatan pembuka

 Kegiatan inti

 Kegiatan penutup

c. Select methods, media, and materials

Setelah merumuskan tujuan pembelajaran, tahap berikutnya dalam

penelitian ini adalah memilih metode, media, dan materi pembelajaran yang

sesuai. Peneliti memutuskan untuk menggunakan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu sebagai media utama. Media ini

dipilih berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa yang menunjukkan bahwa

mereka membutuhkan media pembelajaran dalam mempelajari materi, khususnya

materi tentang Bumi. media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan

aplikasi Assemblr Edu ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang

lebih imersif, dengan menghadirkan visualisasi tiga dimensi dan elemen interaktif

yang relevan dengan materi. Metode pembelajaran yang digunakan mengacu pada

pendekatan student-centered learning (pembelajaran berpusat pada siswa), yang

memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri.

Setelah memilih media, peneliti melanjutkan proses pengembangan

dengan membuat flowchart, yang berfungsi sebagai gambaran alur kerja media

pembelajaran, mulai dari tampilan awal, navigasi, hingga interaksi dengan konten

pembelajaran. Flochart media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan
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aplikasi Assemblr Edu. Flowchart dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 4.1 Flowchart Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) Berbasis
Assemblr Edu

Flowchart ini menjadi dasar dalam pengembangan prototipe media

pembelajaran, yang mencakup elemen-elemen seperti teks, gambar, animasi, dan

audio yang terintegrasi dengan fitur AR berbasis Assemblr Edu. Untuk prototype

dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 4.2 Prototype Media Pembelajaran Augmented Reality
Berbasis Assemblr Edu
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Gambar4.3 Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis
Aplikasi Assemblr Edu

Prototipe media ini kemudian divalidasi melalui beberapa tahap, termasuk

validasi ahli (expert judgment), uji coba perorangan (one-to-one), uji kelompok

kecil (small group evaluation), dan uji lapangan (field evaluation). Semua langkah

ini bertujuan untuk memastikan media yang dikembangkan tidak hanya relevan

dengan materi pembelajaran tetapi juga efektif dalam mendukung proses belajar

siswa. Kemudian dalam media pembelajaran ini dilakukan pengembangan pada

aplikasi assemblr edu tersebut, sebelumnya dalam aplikasi tersebut hanya

menampilkan gambar sederhana kemudian dikembangkan dan ditambahkan

penjelasan pada tiap lapisan bumi sehingga gambar yang ditampilkan bisa

memunculkan penjelasan jika di klik.

d. Utilize Materials

Pada tahap peneliti akan menjawab rumusan masalah kedua terkait

dengan uji kelayakan atau kevalidan dari media pembelajaran Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu. Pengembangan ini di lakukan melalui validasi produk
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oleh ahli materi dan ahli media. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan

produk sebelum diuji cobakan kepada siswa. Dari hasil uji ahli pakar yang telah di

lakukan mendapatkan hasil sebagai berikut.

Tabel 4.1 Hasil Validasi Pakar Media

Aspek Indikator Skor
Lay Out

(Tampilan
Media)

a. Kesesuaian tampilan gambar dan teks 4
b. Kesesuaian pemilihan background dengan

karakteristik siswa
4

c. Kesesuaian proporsi warna background, teks dan
gambar

3

d. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
e. Kesesuaian pemilihan ukuran huru 3
f. Kesesuaian pemilihan warna huruf 3
g. Kesesuaian ukuran gambar 4
h. Resolusi gambar 4

Isi a. Penempatan gambar dan kata sesuai 4
b. Penyajian materi pada media jelas dan mudah

dipahami
4

c. Terdapat buku petunjuk penggunaan media yang
mudah dipahami

4

d. Media mudah digunakan

Manfaat a. Media memudahkan proses belajar 4

b. Media memperjelas dan mempermudah penyampaian
pesan

4

c. Media membangkitkan minat dan motivasi siswa 4

d. Media dapat memberikan kejelasan terhadap materi
Bahasa
yang

digunakan

a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar

4

b. Sifat komunikatif bahasa yang digunakan sesuai
dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar

4

c. Menggunakan bahasa yang sederahana dan mudah
dimengerti

4

Jumlah 68
Persentse 89%
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Bedasarkan hasil evaluasi oleh pakar media oleh Dr. Ma’ruf, M.Pd, media

pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu yang dikembangkan oleh

peneliti mendapatkan skor 68 dengan presentase 89% sehingga dapat di

kategorikan sangat tinggi dan layak di gunakan.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Pakar Materi

Aspek Indikator Skor
Isi a. Kesesuaian isi media pembelajaran dengan tujuan

pembelajaran
4

b. Kebenaran materi dalam media pembelajaram 4
c. Isi materi dapat diterima oleh siswa sesuai dengan

usia dan tingkat kelas yang dituju
4

d. Materi pembelajaran menyediakan informasi yang
cukup untuk memahami konsep yang diajarkan

4

e. Dapat dikerjakan oleh siswa dengan pengetahuan
dan pengalaman yang beragam

4

f. Terdapat beragam fitur yang mendukung dalam
materi untuk melengkapi pemahaman siswa

4

g. Materi pembelajaran disesuaikan dengan
kebutuhan belajar secara umum

4

h. Materi disesuaikan dengan lingkungan atau
konteks sosial siswa untuk memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik

4

i. Kelengkapan materi yang mencakup konse contoh
soal latihan soal dan tes penguasaan materi

4

j. Kelengkapan informasi yang mencakup tujuan
pembelaaran dan petunjuk penggunaan media

4

Bahasa,
tulisan dan
tampilan

a. Bahasa yang digunakan komunikatif dan mudah
dipahami siswa

4

b. Istilah dan simbol yang digunakan mudah
dipahami siswa

4

c. Tampilan warna, ukuran huruf, dan gambar yang
digunakan menarik dan jelas terbaca, sehingga
mudah dipahami siswa

3

d. Kemudahan memahami materi berdasarkan teknik
penyajian media

4
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Aspek Indikator Skor
e. Animasi yang ada menarik dan memberi

kemudahan memahami materi
4

f. Materi dan latihan soal melibatkan siswa secara
aktif

4

Manfaat
Media

Pembelajaran

a. Dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi
siswa

4

b. Siswa lebih aktif dan mandiri dalam belajar 4

Jumlah 71
Persentse 99%

Bedasarkan hasil evaluasi pakar materi oleh Dr. Abdul Azis, M.Pd materi

pada media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu yang di

kembangkan oleh peneliti mendapatkan skor 71 dengan persentase 99% sehingga

dapat di kategorikan sangat tinggi dan sangat layak untuk di gunakan.

e. Require Learner Participation

Require Require Learner Participation, pada tahap ini peneliti ingin

mengetahui kepraktisan dari media pembelajaran augmented reality berbasis

assemblr edu untuk menjawab rumusan masalah ketiga maka, peneliti melibatkan

siswa dalam penggunaan media pembelajaran augmented reality berbasis

assemblr edu. setelah selesai dilakukan tahap uji validasi produk kepada ahli

materi dan ahli media, selanjutnya prokuk akan di uji kepraktisannya melalui

tahap uji kelompok kecil (small group evaluation), uji lapangan (field evaluation)

dan Uji pemahaman ilmu pengetahuan sosial. Adapun penjelasannya sebagai

berikut:

1) Uji kelompok kecil (small group evaluation)

Pada tahap ini, peneliti meminta penilaian dari 10 responden secara acak.
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Siswa-siswa tersebut diberikan kesempatan membuka dan belajar mandiri dengan

menggunakan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu.

Selanjutnya, reponden diberikan angket untuk menilai media tersebut yang

meliputi aspek pemahaman, kualitas tampilan, ketepatan pemilihan aplikasi,

kemudahan pengoperasian, dan kehandalan.

Tabel 4.3 Respon Siswa Pada Uji Kelompok Kecil
No. Indikator Skor
1. Pemahaman 95
2. Kualitas Tampilan 91
3. Ketepatan Pemilihan Aplikasi 99
4. Kemudahan pengoperasian 97
5. kehandalan 100

Total 762
Rata-Rata 95%
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Gambar 4.3 Grafik Skor Rata-Rata Respon Siswa Pada Uji
Kelompok Kecil

Berdasarkan diagram hasil uji coba kelompok kecil pada siswa terlihat

bahwa media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu yang

dikembangkan peneliti mendapat skor 95 untuk aspek pemahaman, 91 untuk

aspek kualitas tampilan, 99 untuk aspek ketepatan pemilihan aplikasi, 97 untuk
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aspek kemudahan pengoperasian, dan 100 untuk aspek kehandalan. sehingga

mendapatkan skor rata-rata 95% atau berada dalam kategori “sangat praktis”.

Adapun komentar yang diberikan responden rata-rata menyukai media ini. Dan

terdapat saran yaitu agar media dapat di zoom in dan zoom out. Tetapi pada

keseluruhan, media dalam kategori ini layak digunakan sebagai media

pembelajaran.

Adapun Respon guru yaitu Arfira Arsyad, S.Pd terhadap media

pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu pada saat melakukan uji

kelompok kecil yaitu:

Tabel 4.4 Respon Guru Pada Uji Kelompok Kecil

No. Indikator Skor
1. Kualitas tampilan media 80
2. Komposisi Warna 88
3. Format dan Layout 83
4. Penyajiaan bacaan 75
5. Petunjuk 75
6. Keterbacaan teks 88
7. Penyajian materi 75

Total 564
Rata-Rata 81%
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Gambar 4.4 Grafik Skor Rata-Rata Respon Guru Pada Uji
Kelompok Kecil

Dari hasil respon guru pada uji coba kelompok kecil, dapat diketahui

bahwa media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu memenuhi

kategori “sangat praktis” dengan skor rata-rata berjumlah 81%. Hal ini berarti

media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu sangat praktis untuk

digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran ilmu pengetahuan

sosial dan siap untuk ke tahap selanjutnya yakni uji coba lapangan. Adapun saran

yang diberikan oleh guru kelas adalah kejelasan teks masih perlu di perbesar

sehingga terlihat lebih jelas

2) Uji lapangan (field evaluation)

Kegiatan uji coba lapangan dilakukan pada tanggal 14 Januari 2025

dengan melibatkan 34 siswa. Kegiatan ini dilaksanakan pada jam pelajaran IPAS

di kelas V dari SD Muhammadiyah I Maros dan SD Muhammadiyah II Maros.
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Pembelajaran dilaksanakan di kelas V. Setiap siswa menggunakan smarphone.

Selama proses pembelajaran, siswa mengikuti dengan antusias hingga akhir

pembelajaran. Meskipun diperlukan pengkondisian dan pengarahan yang oleh

guru dan peneliti agar siswa mengerti apa yang akan mereka lakukan nantinya.

Penilaian mengguanakan angket uji penggua yang berisi 5 aspek yaitu

pemahaman, kualitas tampilan, ketepatan pemilihan aplikasi, kemudahan

pengoperasian, dan kehandalan.

Tabel 4.5 Respon Siswa Pada Uji Lapangan
No. Indikator Skor
1. Pemahaman 86
2. Kualitas Tampilan 89
3. Ketepatan Pemilihan Aplikasi 87
4. Kemudahan pengoperasian 88
5. kehandalan 85

Total 2093
Rata-Rata 87%
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Gambar 4.6 Grafik Skor Rata-Rata Hasil Uji Lapangan
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Berdasarkan diagram hasil uji lapangan terlihat bahwa media

pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu yang dikembangkan

peneliti mendapat skor 86 untuk aspek pemahaman, 89 untuk aspek kualitas

tampilan, 87 untuk aspek ketepatan pemilihan aplikasi, 88 untuk aspek

kemudahan pengoperasian, dan 85 untuk aspek kehandalan. sehingga

mendapatkan skor rata-rata 87% atau berada dalam kategori “sangat praktis”.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media augmented reality berbasis assemblr

edu yang dikembangkan peneliti layak digunakan dalam prose pembelajaran. Dan

penilaian kualitatif responden secara keseluruhan memberikan respon positif

terhadap media ini.

Adapun Respon guru yaitu Herniyanti, S.Pd terhadap media pembelajaran

augmented reality berbasis assemblr edu pada saat melakukan uji kelompok kecil

yaitu:

Tabel 4.6 Respon Guru Pada Uji Lapangan

No. Indikator Skor
1. Kualitas tampilan media 90
2. Komposisi Warna 88
3. Format dan Layout 92
4. Penyajiaan bacaan 100
5. Petunjuk 75
6. Keterbacaan teks 88
7. Penyajian materi 100

Total 633
Rata-Rata 90%
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Gambar 4.6 Grafik Skor Rata-Rata Respon Guru Pada Uji
Lapangan

Dari hasil respon guru pada uji coba lapangan, dapat diketahui bahwa

media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu memenuhi kategori

“sangat praktis” dengan skor rata-rata berjumlah 90%. Hal ini berarti media

pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu’ sangat praktis untuk

digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran ilmu pengetahuan

sosial dan siap untuk ke tahap selanjutnya yakni uji coba lapangan.

3) Uji Pemahaman Ilmu Pengetahuan Sosial

Rumusan masalah keempat, keefektifan media pembelajaran augmented

reality berbasis assemblr edu terhadap materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial

(IPAS) dilakukan melalui uji pretest dan posttest. Uji ini melibatkan pemberian

soal pilihan ganda yang dirancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap

materi. Materi yang diuji berkaitan dengan konsep-konsep IPAS yaitu materi

Bumi. Hasil tes uji pamahaman ilmu pengetahuan sosial, sebagai berikut:
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Tabel 4.7 Uji Pemahaman Ilmu Pengetahuan Sosial

Uji Skor Rata-Rata
Pretest 1868 55%
Posttest 2988 88%

Untuk memperjelas perbandingan hasil perhitungan skor rata-rata ilmu

pengetahuan sosial prettest dan posttest. Disajikan grafik di bawah ini.
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Gambar 4.7 Grafik Skor Rata-Rata Uji Pemahaman Ilmu
Pengetahuan Sosial

Dapat dilihat pada gambar 4.5 bahwa pretest dan posttest mengalami

peningkatan skor rata-rata pamahaman ilmu pengetahuan sosial.

Tabel 4.8 N-Gain Skor

N-Gain Skor
Nilai Terendah 27
Nilai Tertinggi 100

Rata-Rata 0,71
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Untuk nilai rata-rata untuk kriteria ketuntasan minimal (KKM) cukup dan

terjadi peningkatan pada hasil posttest menghasilkan kategori baik. Sedangkan

dari hasil yang diperoleh pada perhitungan N-Gain, tingkat ketuntasan tes (pretest

dan posttest) pada penelitian ini memiliki peningkatan yang signifikan berupa

kenaikan nilai rata rata pre-test senilai 55% meningkat dengan adanya post-test

senilai 88%. Hal ini ditunjukkan dengan nilai N-Gain keseluruhan sebesar 0,71.

Hasil ini sudah mencapai kriteria ketuntasan baik dari hasil tes evaluasi belajar

siswa maupun keaktifan siswa dalam belajar. Maka dapat disimpulkan bahwa

media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu “sangat efektif”

pada mata pelajaran pamahaman ilmu pengetahuan sosial materi bumi.

f. Evaluate and Revise

Langkah ini merupakan langkah yang terakhir dalam model ASSURE,

berdasarkan hasil evaluasi oleh pakar media, saran dan kritik yang diberikan oleh

penguji ahli akan digunakan sebagai bahan evaluasi dan perbaikan media

pembelajaran agar lebih berkualitas. Media pembelajaran sudah baik tetapi ukuran

font hurufnya kurang besar, serta pengembangan ini berbasis android alangkah

baiknya jika terdapat buku panduan penggunaan media pembelajaran. Menurut

menguji materi, materi dalam pengembangan ini sudah sesuai hanya saja perlu

ditambahkan teks penjelasan untuk lapisan bumi.

Hasil kritik dan saran dari validator ahli, kemudian peneliti melakukan

revisi media berdasarkan saran dari pakar media yang di sajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4.9 Revisi Berdasarkan Saran Pakar

Saran Desain Sebelum Revisi Desain Sesudah Revisi
Ukuran font

hurufnya kurang
besar

Buku panduang
penggunaan

media
pembelajaran

Belum memimiliki buku
panduan
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Menambahkan
teks penjelasan
untuk lapisan

bumi

B. Pembahasan

Rumusan masalah pertama yaitu tahap pengembangan media pembelajaran

augmented reality berbasis assemblr edu menggunakan model ASSURE dengan

tahapan-tahapan yang dilakukan oleh peneliti yaitu: Analyse Learner

(menganalisis karasteristik siswa), State Obejektives (merumuskan tujuan

pembelajaran), Select Method (memilih metode, media dan bahan ajar), Media or

Materials (memanfaatkan media dan bahan ajar), Ultilize Materials, Require

Learner Participation (melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran), dan

Evaluate and Revise (evaluasi dan revisi) (Smaldino dkk, (2008). Dalam media

pembelajaran ini dilakukan pengembangan pada aplikasi assemblr edu tersebut,

sebelumnya dalam aplikasi tersebut hanya menampilkan gambar sederhana

kemudian dikembangkan dan ditambahkan penjelasan pada tiap lapisan bumi

sehingga gambar yang ditampilkan bisa memunculkan penjelasan jika di klik.

Namun, sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran, langkah
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pertama yang dilakukan yaitu melakukan analisis kebutuhahan.

Analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran augmented reality

berbasis assemblr edu menunjukkan bahwa siswa memerlukan media yang

mampu mendukung pembelajaran secara interaktif, menarik, dan efektif.

Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui angket, wawancara, dan observasi,

siswa menginginkan media pembelajaran yang menyediakan visualisasi interaktif,

seperti animasi 3D, yang memungkinkan mereka memahami konsep secara

mendalam.

Selain itu, siswa menginginkan media yang memiliki tampilan menarik,

penggunaan warna yang kontras, dan navigasi yang ramah pengguna, sehingga

mereka dapat belajar secara mandiri tanpa kesulitan teknis. Evaluasi dalam bentuk

soal pilihan ganda juga menjadi preferensi siswa untuk memastikan pemahaman

mereka terhadap materi. Hasil analisis ini menjadi landasan penting dalam

pengembangan media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr edu.

Pengembangan media pembelajaran augmented reality berbasis assemblr

edu dimulai dengan analisis karakteristik siswa dalam pembelajaran materi Bumi

di kelas V, yang dilakukan melalui observasi lapangan, studi pustaka, dan

wawancara dengan guru. Analisis ini mengacu pada teori perkembangan kognitif

Jean Piaget yang menempatkan siswa kelas V pada tahap operasi konkrit, di mana

mereka mulai mampu berpikir logis tetapi masih bergantung pada objek konkret.

Berdasarkan hasil analisis, peneliti merumuskan tujuan pembelajaran yang

mencakup kemampuan mendeskripsikan bentuk muka alam daratan dan perairan,

serta memahami konsep litosfer, hidrosfer, dan atmosfer. Langkah-langkah
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pembelajaran meliputi kegiatan pembuka, inti, dan penutup yang dirancang secara

sistematis untuk mendukung pemahaman bermakna siswa terhadap materi.

Tahap pemilihan metode, media, dan materi pembelajaran dimulai dengan

menetapkan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

sebagai media utama. Proses pengembangan dimulai dengan pembuatan flowchart

untuk menggambarkan alur kerja media, termasuk navigasi, tampilan awal, dan

interaksi konten. Alur flowchart untuk proses scan link Augmented Reality dengan

aplikasi Assemblr Edu dimulai dengan membuka tautan AR yang disediakan.

Setelah tautan dibuka, pengguna diarahkan ke halaman utama yang menampilkan

pilihan negara. Pengguna diminta untuk memilih negara "Indonesia" dari daftar

yang tersedia. Setelah negara dipilih, halaman berikutnya memberikan opsi untuk

melihat konten dalam format 3D. Pengguna kemudian mengeklik tombol "View

in 3D," yang memungkinkan mereka mengakses visualisasi interaktif dalam

bentuk tiga dimensi. Visualisasi ini dapat diputar, diperbesar, atau dilihat dari

berbagai sudut untuk membantu pengguna memahami objek atau materi

pembelajaran secara lebih mendalam. Alur ini dirancang agar mudah diikuti dan

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif. Setelah flowchart

telah dibuat, dilanjutkan dengan pembuatan prototype dari media pembelajaran

Augmented Reality berbasis Assemblr Edu. Prototipe media ini selanjutnya

divalidasi melalui tahapan expert judgment, uji kelompok kecil, dan uji lapangan

untuk memastikan relevansi dan efektivitasnya dalam mendukung proses

pembelajaran siswa.

Rumusan masalah kedua kelayakan atau kevalidan maka pada tahap utilize
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materials dalam pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis

Assemblr Edu dilakukan melalui proses validasi produk oleh ahli materi dan ahli

media untuk memastikan kelayakan produk sebelum diujicobakan kepada siswa.

Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh Dr. Ma’ruf, M.Pd., sebagai pakar media,

media pembelajaran ini memperoleh skor 68 dengan persentase 89%, yang masuk

dalam kategori sangat tinggi dan layak digunakan. Sementara itu, Dr. Abdul Azis,

sebagai pakar materi, memberikan skor 71 dengan persentase 99%, yang juga

dikategorikan sangat tinggi dan sangat layak digunakan. Hasil validasi ini

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan telah

memenuhi standar kelayakan dari segi media maupun materi, sehingga dapat

diterapkan dalam proses pembelajaran secara efektif.

Rumusan masalah ketiga kepraktisan maka pada tahap Require Learner

Participation, siswa dilibatkan secara aktif dalam penggunaan media

pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu melalui beberapa uji

kepraktisan dan keefektifan, yaitu uji kelompok kecil, uji lapangan, dan uji

pemahaman. Pada uji kelompok kecil, 10 siswa secara acak diberikan kesempatan

belajar menggunakan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr

Edu. Pada uji kelompok kecil, media mendapatkan skor rata-rata 95% dari siswa

dan 81% dari guru, keduanya dalam kategori "sangat praktis." Siswa memberikan

tanggapan positif terhadap pemahaman, kualitas tampilan, ketepatan aplikasi,

kemudahan operasional, dan keandalan media, dengan saran untuk menambahkan

fitur zoom in dan zoom out. Guru menyarankan agar teks pada media diperbesar

untuk meningkatkan kejelasan. Pada uji lapangan, melibatkan 34 siswa dari dua
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sekolah, media ini mendapatkan skor rata-rata 87% dari siswa dan 90% dari guru,

juga dalam kategori "sangat praktis."

Rumusan masalah keempat yaitu keefektifan dilakukan uji lapangan yang

melibatkan 34 siswa dari dua sekolah SD Muhammadiyah di Maros menunjukkan

skor rata-rata 87%, juga dalam kategori "sangat baik," dengan siswa menunjukkan

antusiasme tinggi selama pembelajaran. Terakhir, uji pemahaman materi IPAS

menunjukkan peningkatan signifikan dari nilai rata-rata pretest sebesar 55%

menjadi 88% pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 071, yang masuk dalam

kategori " sangat efektif." Hasil ini mengindikasikan bahwa media berbasis

Assemblr Edu sangat efektif pada materi IPAS, khususnya tentang materi Bumi.

Adaupun beberapa media yang mendukung penelitian ini yaitu penelitian-

penelitian relevan menunjukkan keberhasilan pengembangan media pembelajaran

berbasis augmented reality (AR) dalam berbagai konteks dan mata pelajaran.

Purwandari et al. (2021) mengembangkan modul fisika berbasis AR yang dinilai

memenuhi kebutuhan dan memiliki kualitas baik dengan respons positif dari siswa.

Utami et al. (2021) mengembangkan media flashcard berbasis AR untuk

mengenalkan binatang laut, yang terbukti efektif meningkatkan pemahaman anak

usia dini. Tuta et al. (2022) menggunakan Assemblr Edu untuk media

pembelajaran kimia, dengan hasil validitas tinggi (92%) dan peningkatan skor

siswa secara signifikan. Elfitra et al. (2021) mengevaluasi persepsi mahasiswa

terhadap media AR dalam kalkulus, dengan hasil penilaian positif meskipun

masih ada aspek yang perlu ditingkatkan. Anugrah et al. (2019) mengembangkan

media AR untuk memperkenalkan kursus komputer, yang berhasil meningkatkan
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interaksi dan pemahaman siswa.

Pengembangan media pembelajaran augmented reality ini memiliki

beberapa keterbatasan dalam proses penelitian diantaranya, kurangnya gadget

yang memadai untuk digunakan oleh siswa sehingga perlu menggunakan gadget

guru untuk digunakan oleh beberapa siswa. Kemudian, jaringan yang kurang

stabil juga menjadi kendala karena belum adanya fasilitas wi-fi di sekolah tersebut.
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BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan

bahwa:

1. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

dikembangkan menggunakan model ASSURE, yang melibatkan tahapan

Analyze Learner, State Standars and Objective, Select Strategies, Technology,

Media, and Materials, Utilize Technology, Require Learner Parcipation;

Evaluate and Revise.

2. Hasil validasi oleh ahli menunjukkan bahwa media ini sangat layak

digunakan. Ahli media memberikan skor 89%, sedangkan ahli materi

memberikan skor 99%, keduanya termasuk kategori "sangat tinggi." Hal ini

menegaskan bahwa media pembelajaran telah memenuhi standar kelayakan

dari segi media maupun materi.

3. Kepraktisan media diuji melalui uji kelompok kecil dan uji lapangan. Pada uji

kelompok kecil, media mendapatkan skor rata-rata 95% dari siswa dan 81%

dari guru, keduanya dalam kategori "sangat praktis." Pada uji lapangan,

media mendapatkan skor rata-rata 87% dari siswa dan 90% dari guru, juga

dalam kategori "sangat praktis."

4. Efektivitas media diuji melalui peningkatan pemahaman siswa. Hasil uji

pemahaman menunjukkan peningkatan rata-rata nilai pretest dari 55%
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menjadi 88% pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,71, yang termasuk

kategori "sangat efektif."

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, saran pemanfaatan produk, diseminasi dan

pengembangan produk lebih lanjut yang akan dilakukan yaitu:

1. Saran Pemanfaatan Produk

Disarankan kepada guru untuk menggunakan Media pembelajaran

Augmented Reality berbasis Assemblr Edu ini sebagai satu diantara alternatif

media dalam pembelajaran.

2. Diseminasi

Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu hasil

pengembangan akan dibuat dalam bentuk artikel ilmiah dan di publish secara

online dalam bentuk e-journal. Selain itu Media pembelajaran Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu diharapkan dapat disosialisasikan kepada guru-guru SD di

sekolah lain melalui KKG maupun seminar. Agar kebermanfaatan media

pembelajaran lebih luas.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu hasil

pengembangan ini dapat dikembangkan lebih lanjut oleh guru dengan menjadikan

format file berbeda.
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Lampiran 3. Instrumen Penelitian

KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI

ASSEMBLR EDU

No Aspek Indikator Jumlah Butir

1 Materi 1. Ada apa saja dibumi kita? 6

2 Media 1. Kualitas tampilan 4

2. Pemilihan Aplikasi 2

3. Kemudahan Operasional 4

4. Kehandalan 2

Jumlah Soal 18

Diadaptasi dari Ayu Rahayu (2017)

KISI-KISI INSTRUMEN RESPON GURU TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI

ASSEMBLR EDU

No Aspek Indikator Jumlah Butir

1 Tampilan Media

Pembelajaran

Augmented Reality

Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu

Kualitas Tampilan

Gambar
5

Komposisi Warna 2

Format dan layout 3

2 Isi Media Pembelajaran

Augmented Reality

Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu

Penyajian bacaan 1

Petunjuk 1

Keterbacaan teks 2

Penyajian materi 1

Jumlah Soal 15

Diadaptasi dari Ayu Rahayu (2017)
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI ASSEMBLR EDU

Nama :

Kelas :

No. Absen :

A. Petunjuk

1. Tulislah nama, kelas, dan nomor absen pada lembar jawaban yang

tersedia

2. Pada angket ini terdapat pernyataan yang berkaitan dengan media

pembelajaran augmented reality berbasis aplikasi assemblr edu.

3. Pertimbangkan baik-baik setiap pernyataan yang ada sebelum Anda

memilih jawaban.

4. Berilah tanda (√) pada kolom yang sesuai dengan pilihan Anda untuk

setiap pernyataan yang diberikan.

5. Partisipasi Anda dalam mengisi angket ini tidak berpengaruh terhadap

nilai yang akan Anda dapatkan.

6. Selamat mengerjakan dan terimakasih.

B. Keterangan pilihan jawaban

Y = Ya

T = Tidak
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C. Berilah tanggapan anda terhadap setiap pernyataan di bawah ini

dengan jujur!

No Pernyataan
Jawaban

Y T

A. Pemahaman

1 Saya mendapatkan pengetahuan yang lebih

mendalam setelah membaca materi “Ada apa

dengan bumi kita?” dari media pembelajaran

Augmented Reality Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu

2 Materi yang disajikan dalam media ini sulit

untuk saya pahami

3 Saya dapat menjelaskan kembali materi

“Ada apa dengan bumi kita?” setelah selesai

membaca media Pembelajaran Augmented

Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

4 Bahasa yang gunakan dalam media ini cukup

sulit untuk saya pahami

5 Animasi/gambar yang disajikan membuat

saya lebih mudah untuk memahami materi

“Ada apa dengan bumi kita?”

6 Materi yang diberikan tidak berhubungan

dengan kehidupan sehari-hari

B. Kualitas Tampilan

7 Teks/tulisan dalam media pembelajaran ini

tidak terlihat jelas dan sulit untuk saya baca

8 Warna background, teks, gambar animasi

serasi sehingga saya merasa nyaman selama

menggunakan bahaan bacaan ini

9 Gambar yang disajikan dalam bahan bacaan
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ini terlihat jelas dan proporsional

10 Tampilan dalam media pembelajaran ini

tidak menarik dan berlebihan

C. Ketepatan Pemilihan Apalikasi

11 Tersedia musik pengiring membuat kegiatan

belajar menjadi lebih menyenangkan

12 Aplikasi yang digunakan mudah saya akses

D. Kemudahan Pengoperasian

13 Petunjuk penggunaan media pembelajaran

ini mudah untuk saya pahami

14 Tombol yang digunakan dalam aplikasi

Assemblr Edu ini mudah untuk saya gunakan

15 Media pembelajaran berbantuan aplikasi

Assemblr Edu ini tidak dapat saya gunakan

dengan mudah meskipun tanpa bantuan

orang lain

16 Media pembelajaran berbantuan aplikasi

Assemblr Edu ini menggunakan spesifikasi

yang tidak terlalu tinggi sehingga mudah

untuk saya gunakan

E. Kehandalan

17 Media pembelajaran berbantuan aplikasi

Assemblr Edu ini tidak pernah

hang/trouble/berhenti ketika saya gunakan

18 Waktu yang dibutuhkan untuk membuka

bagian-bagian dari aplikasi bahan bacaan

sangat singkat sehingga saya tidak perlu

menunggu lama untuk membuka halaman

selanjutnya
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D. Komentar dan Saran
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI

ASSEMBLR EDU

Jenis media : Augmented Reality

Format media : Aplikasi Assemblr Edu

Tujuan : Mengetahui kepraktisan media pembelajaran

Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

berdasarkan penilaian guru

Judul penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented

Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu dalam

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah

Dasar

Peneliti : Alfini Ramdhini Dg. Lu’mu

A. Petunjuk

1. Pengisian lembar skala penilaian ini bertujuan untuk mendapatkan

penilaian guru tentang kualitas dan kebermanfaatan media

pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

2. Penilaian, kritik, dan saran yang membangun dari Bapak/Ibu guru

akan bermanfaat bagi perbaikan dan Peningkatan Kualitas media

pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan

penialai dengan cara memberi tanda (√) pada kolom yang sesuai
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dengan pilihan Bapak/Ibu guru untuk setiap pernyataan yang

diberikan

4. Mohon Bapak/Ibu guru memberikan kesimpulan umum dari hasil

penilaian terhadap media pembelajaran Augmented Reality Berbasis

Aplikasi Assemblr Edu

5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu guru untuk mengisi lembar

penialaian skala ini, saya ucapkan terimakasih.

B. Keterangan pilihan jawaban

Y = Ya

T = Tidak

C. Berilah tanggapan Bapak/Ibu guru terhadap setiap pernyataan di

bawah ini dengan jujur!

No Pernyataan
Jawaban

Y T

A. Kualitas tampilan media

1 Tampilan gambar ilustrasi dalam media

pembelajaran augmented reality berbasis

aplikasi assemblr edu memudahkan siswa

untuk memahami materi

2 Tidak ada kesesuaian gambar ilustrasi

dengan materi “Ada apa dengan bumi kita?”

3 Tampilan gambar ilustrasi cerita tidak

menarik untuk siswa

4 Tampilan ilustrasi membantu siswa

memahami isi pada media

5 Tampilan gambar ilustrasi membantu siswa

untuk belajar secara mandiri
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B. Komposisi Warna

6 Tampilan komposisi warna yang digunakan

dalam media pembelajaran Augmented

Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

menarik untuk siswa kelas V sekolah dasar

7 Komposisi warna yang digunakan dalam

media pembelajaran Augmented Reality

Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

mengganggu keterbacaan teks

C. Format dan Layout

8 Secara keseluruhan tampilan media

pembelajaran Augmented Reality Berbasis

Aplikasi Assemblr Edu memiliki daya tarik

bagi siswa

9 Tampilan awal tidak menarik bagi siswa

10 Ukuran media pembelajaran Augmented

Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

cocok untuk digunakan dalam pembelajaran

di kelas V Sekolah Dasar

D. Penyajiaan bacaan

11 Bahasa yang digunakan pada media

pembelajaran Augmented Reality Berbasis

Aplikasi Assemblr Edu tidak sederhana

sehingga sulit dipahamai oleh siswa

E. Petunjuk

12 Petunjuk penggunaan media pembelajaran

Augmented Reality Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu disajikan secara jelas dan

mudah untuk dipahami

F. Keterbacaan teks

13 Teks dalam media pembelajaran Augmented
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Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

mudah terbaca oleh siswa

14 Materi mudah dipahami oleh siswa karena

teks yang mudah dipahami

G. Penyajian materi

15 Penyajian cerita dalam media pembelajaran

Augmented Reality Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu tidak disusun dari bagian

mudah ke sulit sehingga mudah dipahami

siswa

D. Komentar dan Saran

Maros, .....................

Guru Kelas

...........................................
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Kisi-Kisi Instrumen soal dengan materi “Ada apa dengan bumi kita?”

No. Indikator Deskriptor No.Butir Jumlah

1.

Recognition

(Menyatakan)

Mampu mengidentifikasi fakta

bentuk bumi dan isi bumi
3, 5, 7, 8,11, 5

Mengidentifikasi bagian dan

fungsi bumi

1, 2, 4, 6, 9,

10, 22, 23,

24, 25

10

2.

Recall

(Mengingat)

mengidentifikasi dan menemukan

sebab akibat terjadinya peristiwa

alam

15, 16, 17,

19, 21,
5

mengkategorikan lapisan atmosfer 12, 13, 14,

18, 20,
5

Jumlah 25

Sumber: Khusniatin & Widiyati (2023)
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SOAL

Nama : …………………………

No. Absen : …………………………

Kelas : …………………………

Berika tanda (x) pada jawaban yang benar!!

1. Perhatikan bencana berikut!

1) Gempa bumi

2) Banjir

3) Tsunami

4) Angin topan

Bencana yang diakibatkan oleh pergerakan lempeng bumi ditunjukkan oleh nomor

A. 1 dan 3

B. 1 dan 4

C. 2 dan 3

D. 2 dan 4

2. Salah satu penyebab terjadi perubahan permukaan bumi yang sifatnya

semipermanen yaitu...
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A. Cuaca C. Letusan gunung api

B. Angin D. Sinar matahari

3. Bagian bumi yang paling panas dan

berwujud cair ditunjukkan oleh nomor....

A. 4

B. 3

C. 2

D. 1

4. Perubahan permukaan bumi akibat faktor alam ditunjukkan oleh nomor ...

A. 1, 2, dan 4

B. 1, 2, dan 5

C. 2, 3, dan 5

D. 2, 4, dan 5

5. Dika akan melakukan percobaan sederhana untuk memahami struktur lapisan

bumi. Percobaan yang sebaiknya dilakukan yaitu ...

A. Membuat telur asin

B. Membuat jelly

C. Mendinginkan air

D. Memadatkan koran bekas
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6. Bu Rara membuat agar-agar di dapur. Lapisan agar-agar yang membeku di

bagian atas dapat dianggap sebagai...

A. Inti dalam bumi

B. Inti luar bumi

C. Mantel bumi

D. Kerak bumi

7. Salah satu contoh perubahan permukaan bumi karena faktor alam yaitu...

A. Penebangan hutan secara liar

B. Selokan tersumbat karena banjir

C. Terbentuknya kawah dari letusan gunung

D. Alih fungsi hutan menjadi industri

8. Percobaan di atas dilakukan untuk menunjukkan ....

A. Lapisan-lapisan bumi
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B. Lempengan bumi tidak bergerak

C. Adanya arus konveksi

D. Air dapat memisahkan warna

9. Lempengan bumi bergerak karena di bawahnya terdapat zat cair yang bergerak

dari....

A. Suhu rendah ke suhu tinggi

B. Suhu tinggi ke suhu rendah

C. Suhu nol ke suhu tetap

D. Suhu tetap ke suhu nol

10. Apabila inti bumi tidak panas maka yang akan terjadi yaitu...

A. Lempengan bumi tetap bergerak

B. Lempengan bumi tidak bergerak

C. Terjadinya gempa bumi

D. Adanya arus konveksi

11. Apa fungsi utama atmosfer Bumi bagi makhluk hidup?

A. Menghasilkan energi melalui fotosintesis

B. Menyaring sinar ultraviolet (UV) dari Matahari

C. Memberikan tempat tinggal bagi hewan air

D. Mencegah terjadinya gempa bumi

12. Apa yang terdapat di dalam atmosfer Bumi yang berguna untuk tanaman?

A. Gas nitrogen B. Gas oksigen
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C. Uap air

D. Gas karbon dioksida

13. Lapisan atmosfer yang paling dekat dengan permukaan Bumi adalah...

A. Stratosfer

B. Mesosfer

C. Troposfer

D. Termosfer

14. Mengapa lapisan ozon dalam atmosfer penting untuk kita?

A. Karena lapisan ozon membantu menghasilkan energi

B. Karena lapisan ozon melindungi dari sinar ultraviolet (UV) berbahaya

C. Karena lapisan ozon menghasilkan oksigen untuk bernapas

D. Karena lapisan ozon membentuk awan di atmosfer

15. Mengapa Bumi sering disebut sebagai "Planet Biru"?

A. Karena warna langitnya selalu biru sepanjang waktu

B. Karena permukaan Bumi sebagian besar ditutupi oleh air, khususnya lautan,

yang memberikan tampilan biru dari luar angkasa

C. Karena Bumi adalah satu-satunya planet dengan atmosfer yang mengandung

oksigen

D. Karena Bumi adalah planet terbesar di Tata Surya

16. Apa yang dimaksud dengan iklim?

A. Kondisi atmosfer pada suatu waktu tertentu di lokasi tertentu

B. Pola cuaca rata-rata dalam jangka waktu yang lebih panjang dan di lokasi

tertentu

C. Kondisi cuaca di seluruh dunia pada suatu waktu tertentu

D. Pola cuaca rata-rata di seluruh dunia
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17. Apa yang dimaksud dengan efek rumah kaca?

A. Suatu kondisi ketika atmosfer sangat dingin dan beku

B. Fenomena ketika atmosfer menyebabkan pemanasan global

C. Lapisan atmosfer yang terdekat dengan permukaan Bumi

D. Zona di Bumi yang sangat panas

18. Di lapisan atmosfer manakah ozon terutama terdapat dan apa peran utama

ozon tersebut?

A. Ozon terutama terdapat di stratosfer dan berperan dalam melindungi Bumi dari

radiasi ultraviolet (UV) berbahaya

B. Ozon terutama terdapat di troposfer dan berperan dalam mempertahankan suhu

Bumi

C. Ozon terutama terdapat di mesosfer dan berperan dalam pembentukan awan

D. Ozon terutama terdapat di termosfer dan berperan dalam memantulkan sinar

Matahari

19. Apa yang menyebabkan perbedaan musim di berbagai wilayah Bumi?

A. Perbedaan aktivitas matahari

b. Perubahan rotasi bumi

c. Inklinasi sumbu bumi terhadap matahari

d. Jarak bumi dari matahari

20. Bagaimana lapisan troposfer dan stratosfer dalam atmosfer Bumi

berkontribusi pada pemahaman kita tentang kondisi cuaca dan iklim?

A. Troposfer mempengaruhi cuaca, sementara stratosfer mempengaruhi iklim

B. Troposfer mempengaruhi iklim, sementara stratosfer mempengaruhi cuaca

C. Kedua lapisan tersebut hanya mempengaruhi cuaca

D. Kedua lapisan tersebut tidak berkontribusi pada pemahaman cuaca atau iklim
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21. Apa yang dimaksud dengan "kenampakan alam" pada permukaan Bumi?

A. Fenomena cuaca yang sering terjadi

B. Ciri-ciri geologi Bumi yang dapat diamati

C. Pola perubahan iklim global

D. Kelompok bintang yang tampak di malam hari

22. Daerah yang menonjol pada permukaan Bumi disebut apa?

A. Pegunungan

B. Lautan

C. Gurun

D. Hutan

23. Apa jenis daerah yang biasanya terisi oleh air di permukaan Bumi?

A. Gurun

B. Pegunungan

C. Lautan

D. Hutan

24. Daerah yang kering dan memiliki sedikit vegetasi disebut sebagai apa?

A. Lautan

B. Gurun

C. Hutan

D. Pegunungan

25. Apa yang dimaksud dengan gunung dalam konteks litosfer?

A. Dataran landai yang terbentuk oleh dua bukit

B. Daerah dengan permukaan lebih tinggi dan ketinggian lebih dari 200 meter di

atas permukaan laut

C. Bagian dari daratan yang bersifat pasif dan tidak bisa meletus

D. Bagian daratan yang menjulang tinggi dan memiliki aktivitas vulkanik
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Kunci Jawaban

No.

1 A

2 C

3 D

4 A

5 B

6 D

7 C

8 C

9 B

10 B

11 B

12 D

13 C

14 B

15 B

16 B

17 B

18 A

19 C

20 A

21 B

22 A

23 C

24 B

25 D
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KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN KUALITAS MEDIA

PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI

ASSEMBLR EDU

No. Aspek Indikator No.Butir Jumlah

1.

Kelayakan

isi

1. Kejelasan materi

2. Kesesuai dengan

materi yang akan

diajarkan

1, 2,

3, 4,

5, 6, 7

8,

8

2.

Kebahasaan

yang

digunakan

1. Penggunaan bahasa

baku

2. Bahasa yang

digunakan mudah

dipahami

11, 12, 13 3

3.

Tampilan

Bahan

Bacaan

1. Penerapan

kombinasi unsur-

unsur multimedia

(teks, grafik, suara,

animasi/video)

2. Keterbacaan

3. Kualitas

penanganan

jawaban atau

umpan balik

14, 15, 16,

17, 18, 19,

20, 21, 22,

23, 24, 25,

26, 27, 28,

29,

29
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN MATERI

No. Aspek Indikator No.Butir Jumlah

1.

Kesesuaian 1. Kejelasan

kompetensi awal

dan tujuan

pembelajaran

2. Relevansi materi

1, 2

3, 4
4

2.

Kualitas isi

dan tujuan

1. Ketepatan materi

2. Kelengkapan

3. Kesesuaian

dengan situasi

5, 6

7, 8, 9, 10

11, 12, 13

9

3.

Kualitas

instruksional

1. Kualitas tes dan

penilaiannya

2. Kualitaas

memotivasi

3. Bahan bacaan

dapat memberikan

bantuan dan

kesempatan

belajar

14, 15, 16

17, 18

19, 20

7
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MEDIA ASLI

Materi “Mengenal Bumi”
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168



169



170



171



172



173



174



175



176



177



178



179
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KISI-KISI LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN MEDIA

PEMBELAJARAN

NO ASPEK INDIKATOR BUTIR

1 Perangkat pembelajaran

Kurikulum 1

Silabus 1

RPP 1

2 Proses Pembelajaran

Pembuka pelajaran 1

Penyajian materi 1

Metode pembelajaran 1

Penggunaan bahasa 1

Penggunaan waktu 1

Gerak 1

Cara mengapresiasi siswa 1

Teknik bertanya 1

Teknik penguasaan kelas 1

Bentuk dan cara evaluasi 1

Perilaku siswa didalam kelas 1

3 Penggunaan Media

Guru menggunakan media

pembelajaran dengan mudah

1

Siswa menggunakan media

pembelajaran dengan mudah

1

Penggunaan media efektif

membantu proses pembelajaran

1

Penggunaan media efisien

membantu proses pembelajaran

1

Jumlah Butir 18

Sumber: Cahyaningtyas, 2018
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LEMBAR OBSERVASI

KETERLAKSANAAN PENGGUNAANMEDIA PEMBELAJARAN

AUGMENTED REALITY BERBASIS APLIKASI ASSEMBLR EDU

Nama Observer :

Kelas :

Standar Kompetensi :

Kompetensi Dasar :

Hari/Tanggal :

Berilah tanda (√) pada setiap pertanyaan yang terdapat pada kolom dibawah ini,

sesuai dengan hasil pengamatan anda.

Keterangan:

YA : Jika aspek yang dinilai muncul

TIDAK : Jika aspek yang dinilai tidak muncul

No. Aspek yang dinilai
Penilaian

CATATAN
YA TIDAK

PENDAHULUAN

1. Guru menyampaikan salam dan

berdoa saat memulai pelajaran

2. Guru melakukan absensi dan

menanyakan kabar kepada peserta

didik
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3. Guru Menyampaikan apresepsi untuk

menarik perhatian peserta didik

4. Guru menjelaskan tujuan

pembelajaran dari materi yang akan

diajarkan pada peserta didik

5. Guru memberikan motivasi peserta

didik agar berpartisipasi aktif selama

proses pembelajaran.

6. Guru mengadakan pre test

KEGIATAN INTI

7. Guru menyampaikan materi kepada

peserta didik

8. Guru memberikan kesempatan kepada

peserta didik untuk bertanya

9. Guru memberikan pujian kepada

peserta didik yang bertanya maupun

berpendapat

10. Guru memberikan nasehat/teguran

kepada peserta didik yang kurang

memperhatikan atau tidak fokus dalam

pembelajaran IPS

11. Guru menggunakan media

pembelajaran augmented reality

12. Penggunaan media pembelajaran

augmented reality mudah

dioperasikan oleh guru

13. Ketertarikan siswa terhadap media

pembelajaran augmented reality

14. Keterlibatan siswa secara langsung

dan aktif saat proses pembelajaran

menggunakan media pembelajaran

augmented reality
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15. Perhatian dan konsentrasi siswa

setiap mendapat arahan dari guru

KEGIATAN PENUTUP

16. Siswa memberikan kesimpulan

17. Guru memberikan penguatan dan

menyampaikan nilai-nilai yang

dapat diambil dari materi yang

diajarkan

18. Guru mengadakan post-test

Maros, 2025

Observer

(...............................)
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1. Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUMMERDEKA 2024

SEKOLAH DASAR (SD/MI)

Nama Penyusun : Alfini Ramdhini Dg. Lu’mu, S.Pd

Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Maros

Mata Pelajaran : IPAS

Fase, Kelas, Semester : B, V (Lima), I (Ganjil)



MODUL AJAR KURIKULUMMERDEKA

ILMU PENGETAHUAN SOSIAL SD KELAS 5

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun

Instansi

Tahun Penyusunan

Jenjang Sekolah

Mata Pelajaran

Fase / Kelas

Bab IV

Tema

Hari/Tanggal

Alokasi Waktu

:

:

:

:

:

:

:

:

:

:

Alfini Ramdhini Dg. Lu’mu

SD Muhammadiyah Maros

Tahun 2024

SD

Ilmu Pengetahuan Sosial

B / 5

Mari Berkenalan dengan Bumi Kita

Ada apa saja dibumi kita?

B. KOMPETENSI AWAL

 Peserta didik mendeskripsikan bentuk muka alam di daratan dan perairan yang ada

di sekitar.

 Peserta didik mengelaborasikan pemahamannya tentang litosfer, hidrosfer, dan

atmosfer.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

 Mandiri;

 Bernalar kritis;



 Kreatif;

D. SARANA DAN PRASARANA

 Buku Siswa : Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik

Indonesia, 2021, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, SD Kelas V, Penulis: Amalia Fitri

Ghaniem, dkk.

 Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

E. TARGET PESERTA DIDIK

 Peserta didik kelas IV

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

 30 Peserta Didik

G. MODEL PEMBELAJARAN

 Model pembejaran Discovery Learning

KOMPONEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

Alur Konten Capaian Pembelajaran :

Tujuan Pembelajaran :

1. Peserta didik mendeskripsikan bentuk muka alam di daratan dan perairan yang ada

di sekitar.

2. Peserta didik mengelaborasikan pemahamannya tentang litosfer, hidrosfer, dan

atmosfer.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

1. Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami bentuk dan isi bumi melalui media

Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu .

2. Meningkatkan kemampuan siswa tentang mengidentifikasi bentuk dan isi bumi

C. PERTANYAAN PEMANTIK



1. Bagaimana bentuk permukaan Bumi kita?

2. Apa itu litosfer, hidrosfer, dan atmosfer?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

PERTEMUAN 1

Kegiatan Pendahuluan

1. Guru memberi salam

2. Salah satu peserta didik memimpin doa sebelum memulai pelajaran

3. Mengecek kesiapan diri dengan mengisi kehadiran dan memeriksa kerapihan pakaian,

posisi dan tempat duduk disesuai dengan kegiatan pembelajaran.

4. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang apa yang akan dilakukan selama proses

pembelajaran dan apa tujuan dari kegiatan pembelajaran.

5. Guru menjelaskan bahwa peserta didik akan membaca Media Pembelajaran

tentang“Bagaimana bumi berubah ”.

6. Guru memberika pertanyaan pematik/esensial

- Pernahkan kalian mendengar tentang Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis

Aplikasi Assemblr Edu ?

- Bagaimana bentuk permukaan Bumi kita?

- Apa itu litosfer, hidrosfer, dan atmosfer?

Kegiatan Inti

Membaca

1. Guru mempersilakan peserta didik membaca materi “Ada Apa dengan Bumi?” yang akan

ditampilkan dalam media pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr

Edu melalui LCD Proyektor ataupun melalui HP Masing-masing

2. Guru berkeliling untuk memeriksa jika ada peserta didik yang kesulitan.

3. Jika semua selesai membaca, guru mengajukan pertanyaan terbuka untuk memancing

proses berpikir siswa tentang materi yang sudah mereka baca.

- Bagaimana bentuk permukaan Bumi kita?



- Apa itu litosfer, hidrosfer, dan atmosfer?

4. Guru memandu peserta didik berdiskusi menjawab pertanyaan yang sudah diberikan,

serta menambahkan pertanyaan-pertanyaan lain yang terkait dengan materi Bagaimana

Bumi Berubah dalam media pembelajaran Augmented Reality Berbasis Aplikasi

Assemblr Edu ”.

5. Guru mempersilahkan peserta didik untuk menjawab pertanyaan yang sudah diajukan.

Tip Pembelajaran

• Setelah membaca teks dan mengamati gambar, peserta didik dapat dipandu untuk

mengidentifikasi bentuk bumi dan isi bumi yang ada dalam media pembelajaran Augmented

Reality Berbasis Aplikasi Assemblr Edu

Kegiatan Penutup

1. Guru mengulas kembali semua kegiatan yang sudah dilakukan.

2. Guru dan peserta didik mengambil kesimpulan-kesimpulan dari apa yang sudah dipelajari

hari ini.

E. REFLEKSI

 Peserta didik melakukan refleksi berkaitan dengan pengetahuannya tentang materi “Ada Apa

dengan Bumi?”

 Pada bagian ini peserta didik mengisi refleksi mandiri tentang hal-hal yang telah dipelajari.

Guru bisa menambahkan poin-poin yang dirasa perlu.

F. ASESMEN / PENILAIAN

H. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK



 Soal Pilihan Ganda Sebanyak 25 nomor

B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Jurnal Membaca

Bacalah buku atau artikel di majalah, koran, internet, atau sumber lain tentang suatu tempat di

Indonesia yang berbeda dengan daerah tempat tinggal kalian. Buku atau artikel tersebut dapat

berupa cerita atau kisah perjalanan tokoh/penulis ke suatu tempat.

C. GLOSARIUM

D. DAFTAR PUSTAKA

DAFTAR PUSTAKA

Angell, Shelomi. 2019. Segala Hal tentang Tanah Airku. Jakarta: Erlangga for Kids.

Heyworth, R.M. 2010. Science Alive! 3. Indonesia: Pearson Education South Asia.

Tim BKG. 2017. Buku IPS Terpadu kelas 5 SD Kurikulum 2013. Jakarta: Penerbit

Erlangga.

Vlekke, Bernard H. M. 2013. Nusantara; Sejarah Indonesia. Jakarta: Kepustakaan

Populer Gramedia.

Walker, Richard. 2001. Ensiklopedia Mini Tubuh Manusia. Jakarta: Erlangga for Kids.

Wiese, Jim. 2005. Sains Dari Kepala Sampai Kaki. Klaten: Pakar Raya Pakarnya

Pustaka.

Wijaya, Thomas. 2019. Bentuk Usaha dalam Kegiatan Ekonomi. Sleman: Deepublish.

Woodward, John, Jen Green. 2010. Ekologi. Bandung: Pakar Raya.



Lampiran 4. Uji Coba Lapangan Kecil

No. Nama

Indikator

TotalPemaha
man

Kualitas
Tampilan

Ketepatan
Pemilihan
Aplikasi

kemudahan
pengoperasi

an

kehand
alan

1. AIS 22 18 8 19 8 75
2. AM 23 18 8 20 8 77
3. KH 22 20 8 20 8 78
4. LH 24 19 8 19 8 78
5. MI 22 10 8 18 8 66
6. MK 23 20 8 20 8 79
7. MR 23 20 7 20 8 78
8. NA 24 18 8 19 8 77
9. NUA 22 19 8 18 8 75
10. NFB 23 20 8 20 8 79

Total 228 182 79 193 80 762
Rata-Rata 95 91 99 97 100 95%

Lampiran 5. Uji Coba Lapangan

No. Nama

Indikator

TotalPemaha
man

Kualitas
Tampilan

Ketepatan
Pemilihan
Aplikasi

kemudahan
pengoperasi

an

kehand
alan

1. AAH 22 17 8 17 8 72
2. AH 20 18 8 15 6 67
3. AIS 19 20 7 18 8 72
4. AM 20 17 8 20 6 71
5. AP 21 19 6 17 5 68
6. ARP 24 18 8 18 7 75
7. AFH 24 20 6 15 5 70
8. ADP 24 15 5 20 6 70
9. AA 21 16 7 18 6 68
10. AM 20 18 5 16 7 66
11. AAZ 18 18 6 17 8 67
12. KH 19 20 6 18 7 70
13. LH 21 19 7 15 8 70



No. Nama Indikator Total
14. MI 21 18 8 20 8 75
15. MS 20 18 7 18 7 70
16. MAPA 19 17 8 20 8 72
17. MDAH 22 20 8 17 6 73
18. MI 19 17 8 19 8 71
19. MIP 21 15 5 18 6 65
20. MJR 23 18 8 20 5 74
21. MUAQ 22 20 8 15 7 72
22. MZAQ 19 17 5 16 5 62
23. MIK 18 18 8 18 6 68
24. MHA 24 15 8 18 6 71
25. MIA 18 20 6 16 6 66
26. MK 19 18 8 19 8 72
27. MR 24 16 7 18 7 72
28. MM 16 17 6 18 8 65
29 NAZ 19 18 5 17 7 66
30. NA 24 15 8 18 8 73
31. AAH 22 17 8 17 8 72
32. AH 20 18 8 15 6 67
33. AIS 19 20 7 18 8 72
34 AM 20 17 8 20 6 71

Total 621 532 208 529 203 2093
Rata-Rata 86 89 87 88 85 87



Lampiran 6. Angket Kebutuhan

ANGKET KEBUTUHAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
AUGMENTED REALITY BERBASIS ASSEMBLR EDU POKOK BUMI

Hari/ Tanggal : .....................................

Nama Siswa : .....................................

Kelas : .....................................

Sekolah : .....................................

Petunjuk Pengisian:

1) Pilihlah salah satu jawaban dengan memberikan tanda cek (√) dalam kurung

yang sudah disediakan di depan jawaban.

Contoh:

(√) ya

( ) tidak

2) Jika ada pertanyaan yang jawabannya belum disediakan, tuliskan jawaban

Kalian pada tempat yang telah tersedia.

Contoh:(√) lainnya, yaitu: kata baku dan tidak baku

3) Setiap siswa hanya boleh memilih satu jawaban saja.

4) Siswa dimohon memberikan saran dan masukan pada tempat yang telah

disediakan.

_Selamat Mengerjakan_

1) Apakah menurut Anda pokok bahasan Bumi itu sulit?

( ) Ya

( ) Tidak



2) Menurut saya, media pembelajaran untuk pokok bahasan Bumi sudah

memadai.

( ) sangat setuju

( ) setuju

( ) kurang setuju

3) Pengadaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

tentang Bumi dibutuhkan.

( ) sangat setuju

( ) setuju

( ) kurang setuju

4) Cara penyampaian materi yang Anda inginkan?

( ) singkat

( ) jelas

( ) jawaban lain:………………….

5) Apakah semua materi Bumi perlu disampaikan dalam satu aplikasi ?

( ) perlu

( ) tidak perlu

( ) disesuaikan dengan materi pelajaran



6) Apakah semua materi struktur tubuh Bumi perlu disampaikan ?

( ) perlu

( ) tidak perlu

( ) disesuaikan dengan materi pelajaran

7) Apakah semua materi tentang reproduksi Bumi perlu disampaikan ?

( ) perlu

( ) tidak perlu

( ) disesuaikan dengan materi pelajaran

8) Bentuk soal evaluasi materi yang Anda inginkan?

( ) pilihan ganda

( ) benar salah

( ) jawaban lain:……..

9) Apakah dalam media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr

Edu pokok bahasan Bumi diperlukan animasi?

( ) sangat perlu

( ) perlu

( ) tidak perlu

10) Tombol ikon dan menu yang tetap membantu dalam menggunakan media?

( ) sangat setuju



( ) setuju

( ) kurang setuju

11) Diantara judul berikut, mana yang sesuai menurut Anda ?

( ) Mempelajari Bumi dengan Asyik dan Menarik

( ) Buktikan bahwa belajar Bumi itu menyenangkan!

( ) Ayo kenali Bumi !

( ) Lainnya, yaitu: ………………………………….

12) Warna yang Anda inginkan untuk media pembelajaran Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu pokok bahasan Bumi?

( ) biru

( ) hijau

( ) kuning

( ) warna lain:……..

13) Saran dan masukan terhadap media pembelajaran interaktif pokok bahasan

Bumi:

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………



Lampiran 7. Analisis Kebutuhan

Pernyataan Respon Skor
1) Apakah menurut Anda

pokok bahasan Bumi itu sulit?

( ) Ya 26
( ) Tidak 8

2) Menurut saya, media

pembelajaran untuk pokok bahasan

Bumi sudah memadai.

( ) sangat setuju 1
( ) setuju 10
( ) kurang setuju 23

3) Pengadaan media

pembelajaran Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu tentang

Bumi dibutuhkan.

( ) sangat setuju 29
( ) setuju 3
( ) kurang setuju

2

4) Cara penyampaian materi

yang Anda inginkan?

( ) singkat 33
( ) jelas 1
( ) jawaban lain 0

5) Apakah semua materi Bumi

perlu disampaikan dalam satu

aplikasi ?

( ) perlu 21
( ) tidak perlu 5
( ) disesuaikan dengan materi

pelajaran 8

6) Apakah semua materi

struktur tubuh Bumi perlu

disampaikan ?

( ) perlu 21
( ) tidak perlu 9
( ) disesuaikan dengan materi

pelajaran 4

7) Apakah semua materi

tentang Bumi perlu disampaikan ?

( ) perlu 29
( ) tidak perlu 1
( ) disesuaikan dengan materi

pelajaran 4

8) Bentuk soal evaluasi materi

yang Anda inginkan?

( ) pilihan ganda 27
( ) benar salah 4
( ) jawaban lain 3

9) Apakah dalam media ( ) sangat perlu 30



pembelajaran Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu pokok

bahasan Bumi diperlukan animasi?

( ) perlu 4
( ) tidak perlu

0

10) Tombol ikon dan menu

yang tetap membantu dalam

menggunakan media?

( ) sangat setuju 30
( ) setuju 4
( ) kurang setuju 0

11) Diantara judul berikut,

mana yang sesuai menurut Anda ?

( ) Mempelajari Bumi dengan

Asyik dan Menarik 5

( ) Buktikan bahwa belajar

Bumi itu menyenangkan! 5

( ) Ayo kenali Bumi ! 24
( ) Lainnya, yaitu 0

12) Warna yang Anda inginkan

untuk media pembelajaran

Augmented Reality berbasis

Assemblr Edu pokok bahasan

Bumi?

( ) biru 4
( ) hijau 4
( ) kuning 3
( ) warna lain

23



Lampiran 8. Analisis Pretest



Lampiran 9. Analisis Posttest



Lampiran 10. Analisis Respon Guru 1



Lampiran 10. Analisis Respon Guru 2



Lampiran 11. Bukti Respon Guru dan Siswa





























Lampiran 12. Ui N-Gain

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

NGain_Skor 34 .27 1.00 .7174 .17668

NGain_persent 34 27.27 100.00 71.7450 17.66819

Valid N (listwise) 34
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