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ABSTRACT 8 OPEN ACCESS
Purpose - The aim of this research is to develop innovative learning

media based on Augmented Reality (AR) using smartphones through  ARTICLE HISTORY
the Assemblr Edu application for science instruction. Received: 27-06-2025
Method - This study is categorized as research and development Revised: 01-07-2025
(R&D), with the goal of producing a product and testing its Accepted: 10-07-2025
effectiveness. The development model employed is ADDIE, which

includes five stages: analysis, design, development, implementation,

and evaluation. KEYWORDS
Findings - The results indicate that validation by material experts assemblr edy,
yielded a score of 90.27%, while validation by media experts scored  augmented reality,
87.5%. The combined average score from both expert assessments is  ipas learning media,
89.1%, suggesting that the Assemblr Edu-based learning media is learning outcomes,
highly feasible for classroom use. In terms of effectiveness, the elementary school
average pre-test score was 55.65 and the post-test score was 81.74,

with an N-gain value of 0.59, which falls within the medium

effectiveness category.

Research Implications - The findings of this study suggest that

Assemblr Edu-based learning media is a valid and effective tool for

enhancing elementary students’ understanding of science concepts,

particularly in the topic of food chains. Its integration of Augmented

Reality provides an interactive and engaging learning experience,

making abstract content more accessible. The positive results from

expert validations and learning outcomes indicate that this media can

be confidently implemented in classroom settings as a supplementary

instructional resource. Moreover, its use supports the development of

digital literacy among students by leveraging mobile technology in

education. Future applications may extend its use to other science

topics or interdisciplinary learning contexts.
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Pendahuluan

Pembelajaran di era digital tidak lepas dari teknologi, dalam pembelajaran tentunya
akan sangat memerlukan teknologi sebagai alat bantu/media pembelajaran. Di era digital,
teknologi sangat berperan penting dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di dunia
pendidikan. Agar dapat membimbing siswa, guru harus dapat beradaptasi dengan
perubahan yang mungkin terjadi (Azizah & Widiyati, 2023). Pemanfaatan media dalam
kegiatan belajar mengajar di kelas sudah menjadi kebutuhan mendesak dan penting
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Kustandi &
Darmawan (2020) yang menyatakan jika media pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat
untuk membantu menerangkan informasi dan pesan supaya tujuan pembelajaran
tercapai dengan efektif. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran merupakan
faktor yang harus dipertimbangkan. Pemanfaatan media pembelajaran dalam lingkungan
pendidikan telah terbukti dapat memfasilitasi proses pembelajaran untuk membantu
guru, sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dan mengurangi rasa bosan (Arifin et al.,
2021).

Salah satu inovasi teknologi yang sedang banyak digunakan adalah Augmented
Reality (AR). Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang mampu membuat benda
maya dua dimensi atau tiga dimensi tergabung ke dalam sebuah lingkungan yang nyata
kemudian memunculkannya atau menampilkannya secara rea/ time (Estheriani & Muhid,
2020). Augmented Reality (AR) yang digunakan sebagai media pembelajaran sangat tepat
karena media ini dapat ditampilkan secara real time atau menjadi benda nyata dengan
memadukan benda-benda dunia maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata (Rahmawati et al., 2024). Augmented Reaility (AR) dapat didefinisikan
sebagai teknologi yang memungkinkan integrasi antara dunia nyata dan dunia virtual
(digital). Hal ini dicapai dengan menampilkan objek tiga dimensi (3D) di dunia nyata
melalui kamera, sehingga objek 3D tersebut seperti benar-benar ada di dunia nyata
(Meilindawati et al., 2023). Menurut Febriyanto dkk. (2024) Augmented Reality (AR) adalah
teknologi yang memanfaatkan perangkat keras, seperti kamera untuk menggabungkan
dunia nyata dengan dunia maya.

Pada tingkat pendidikan, khususnya dalam mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS), pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) banyak ragamnya, salah
satunya menggunakan aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu merupakan aplikasi
Augmented Reality (AR) yang secara khusus dibuat untuk membantu kebutuhan dalam
proses belajar mengajar di dunia pendidikan. Dalam aplikasi ini terdapat beberapa fitur
seperti kelas, topik, scan, dan profil. Aplikasi ini berbasis Augmented Reality (AR) sehingga
pembelajaran lebih interaktif bagi peserta didik (Majid et al., 2023). Menurut Lissa’adah &
Widiyatmoko (2023) aplikasi Assemblr Edu merupakan salah satu aplikasi yang
mengangkat tema Augmented Reality (AR) yang dapat diunduh pada smartphone android
di Play Storesecara gratis. Aplikasi Assemblr Edu tidak hanya dapat dimanfaatkan sebagai
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alat bantu dalam penerapan Augmented Reality (AR), tetapi juga dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang dapat memuat materi pelajaran, video, gambar, pesan, dan
tautan tentang materi pelajaran pada pembelajaran. Dalam pemanfatannya, aplikasi
Assemblr Edu memungkinkan guru mengubah pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dengan animasi 3D dan Augmented Reality (AR) yang telah tersedia.
Pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil
belajar. Hasil belajar atau achievement merujuk pada pencapaian dari potensi yang
dimiliki oleh seseorang, perilaku seseorang, termasuk penalaran, kemampuan motorik,
dan penguasaan informasi dapat digunakan untuk menentukan sesoerang telah
menguasai hasil belajarnya atau tidak (Novianti et al., 2020). Banyak peserta didik yang
merasa kesulitan memahami konsep konsep yang kompleks, misalnya rantai makanan,
organ pernapasan, atau energi listrik. Augmented Reality (AR) dapat menjadi salah satu
pilihan untuk memperoleh pengetahuan yang nyata (Aris & Hanifah, 2021). Melalui media
Augmented Reality (AR) dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu, guru dapat menggunakan
sebagai sarana dalam memberikan informasi kepada peserta didik agar tercipta
pemikirian kritis dan kreatif dalam diri peserta didik dalam menghadapi setiap masalah
dan kejadian yang ada di sekitar mereka.

Hasil belajar juga sangat dipengaruhi oleh cara penyampaian materi dan proses
pembelajaran. Jika dalam proses pembelajaran dilakukan secara menarik dan
menyenangkan, maka peserta didik akan terlibat aktif dalam pembelajaran sesuai dengan
Peraturan Pemerintah Nomor 32 Pasal 19, tahun 2013 “Proses Pembelajaran pada satuan
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup
bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan
perkembangan fisik serta psikologis Peserta Didik”. Dengan memanfaatkan teknologi
Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran, materi pembelajaran bisa disajikan
dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, seperti animasi 3D atau simulasi interaktif.
Hal ini tidak hanya membuat peserta didik menjadi lebih antusias, tetapi juga dapat
meningkatkan daya ingat dan pemahaman terhadap materi yang disampaikan oleh guru.
Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dapat mendorong peserta
didik untuk belajar secara lebih aktif, baik pada saat di kelas maupun di luar kelas,
terutama setelah jam sekolah (Wahyudi et al., 2017).

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas 5 SDN Candigaron 01 Kabupaten
Semarang, diperoleh hasil bahwa pembelajaran IPAS sudah menggunakan media
pembelajaran KIT atau alat peraga, peserta didik mudah memahami materi pembelajaran
dengan berbantuan media alat peraga tersebut, tetapi hasil dari pembelajaran belum
maksimal karena media pembelajaran yang digunakan belum inovatif dan kurang
menarik perhatian peserta didik. Tetapi pada penggunaan media pembelajaran tersebut,
ada hambatan yang dialami oleh guru yaitu saat panduan KIT hilang, guru akan kesulitan
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dalam menggunakan media pembelajaran. Selain itu, penerapan media pembelajaran
berbasis teknologi belum optimal, hal tersebut menyebabkan tidak digunakannya media
digital yang inovatif pada pembelajaran. Beberapa masalah tersebut mengakibatkan hasil
dari pembelajaran atau perolehan hasil belajar peserta didik kurang maksimal. Selain itu,
peserta didik kurang termotivasi untuk belajar dikarenakan media pembelajaran yang
dimanfaatkan oleh guru hanya berbentuk video pembelajaran.

Mengacu pada permasalahan diatas, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran inovatif berbasis Augmented Reality (AR) dengan
memanfaatkan smartphone melalui aplikasi Assemblr Edu dalam pembelajaran IPAS.
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta mempermudah
pemahaman peserta didik terhadap konsep dan materi pembelajaran.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and development)
yang bertujuan untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifannya. Menurut
Sugiyono (2019), metode pengembangan (research and development) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk melakukan validasi dan mengembangkan produk.
Sedangkan Okpatrioka (2023) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan (R&D)
merupakan sebuah proses atau serangkaian langkah yang memfasilitasi penciptaan
produk baru atau penyempurnaan produk yang sudah ada melalui pengembangan.
Metode ini digunakan untuk menguji efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan, serta untuk meninjau peningkatan hasil belajar pada peserta didik.

Model yang dipilih sesuai dengan tujuan penelitian yaitu menghasilkan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu sebagai media untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas 5 SDN Candigaron 01 Kabupaten
Semarang. Media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan tahap-tahap
pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu:

Implementation Development

-

~

Gambar 1. Langkah-langkah Model ADDIE
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Penelitian dilakukan di SDN Candigaron 01 Kabupaten Semarang. Subjek penelitian
adalah peserta didik kelas V yang berjumlah 29 peserta didik. Penelitian dilakukan dengan
menguji pada skala kecil dan skala besar. Uji skala kecil dilakukan dengan 6 sampel
peserta didik yang terdiri dari 2 peserta didik kelompok teratas, 2 peserta didik kelompok
sedang, dan 2 peserta didik kelompok bawah. Sedangkan uji skala besar dilakukan
dengan 23 sampel peserta didik.

Data dalam penelitian ini diambil berdasarkan teknik pengumpulan data yang
terdiri dari dokumentasi, angket, wawancara, tes, dan observasi. Dalam penelitian ini
media yang telah dikembangkan diuji kelayakannya oleh para ahli bidang terkait
dievaluasi dengan menggunakan angket. Sedangkan tes bertujuan untuk menentukan
efektif dan tidaknya media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu penilaian dari para ahli dalam
melakukan validasi terhadap media pembelajaran tersebut dianalisis menggunakan:

P = % X 100%
Keterangan:

P : presentase skor
f: jumlah skor yang diperoleh
N : skor keseluruhan

Hasil penilaian tersebut sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh (Riduwan,
2022) bahwa kriteria interpretasi skor dalam skala likert kelayakan yaitu;

Tabel 1. Kelayakan Interpretasi Skor

Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat Tidak Layak

Analisis dalam mengetahui keefektifan media pembelajaran ini yaitu dilakukan
dengan menganalisis hasil nilai pretest dan posttest dengan uji N-Gain. Data yang
digunakan berasal dari nilai tes akhir setelah melakukan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran tersebut. Nilai yang diperoleh peserta didik dianalisis menggunakan
persamaan:

skor posttest — skor pretest

n—gain =
g skor maksimal — skor pretest

Hasil presentase skor tersebut kemudian kedalam kriteria peningkatan hasil belajar
berdasarkan tabel berikut:
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Tabel 2. Kriteria Uji N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria
G>0,7 Tinggi
03<g<0,7 Sedang
G<0,3 Rendah

Hasil

1. Deskripsi Produk

Media pembelajaran yang dikembangkan, sebagaimana pada gambar di bawah,
dalam bentuk 3D terdapat judul, musik untuk backsound masing masing ekosistem,
organisme gambar (hewan, tumbuhan, dan makhluk hidup lain seperti bakteri), info yang
memuat penjelasan materi mengenai peran masing masing organisme dalam rantai
makanan pada suatu ekosistem. Selanjutnya merupakan tampilan tempat barcode
(diorama) Assemblr Edu terdapat judul, penjelasan materi mengenai peran masing-
masing organisme dalam rantai makanan di suatu ekosistem, barcode Assemblr Edu,
serta gambar rantai makanan sederhana di sebelah kanan. Dalam membuat media
tersebut juga ditambahkan desain petunjuk penggunaan dan profil pengembang.

RANTAIMAKANAN
EKOSISTEM HUTAN

o Pamiia Rumput sebagai
e prmen berperan

menjadi sumber
makanan bagi kelinci,

yang kemudian dimakan
oleh serigala. Kemudian
an

. heri i ek
\ seri seri
N metzu ki &:n

maka
@ . diuraikan oleh jomur
3 sebagai dekomposer.

_ _ , Gambar 3. Desain Tempat Media
Gambar 2. Desain Media Pembelajaran

) Pembelajaran AR Berbasis Assemblr
AR Berbasis Assemblr Edu

Edu
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‘ Profil Pengembang '

Mahasiswa Dosen Pembimbing

PETUNJUK
PENGGUNAAN

1.Buka Google Lens pada ha

uk mencari tempat datar
an untuk menempatkan media

zzzzzzzzzzzzzzzzz

uangan,
sampal muncul lingkaran, jlka sudah muncul,
Il 5 & L
P

Gambar 4. Desain Petunjuk Penggunaan  Gambar 5. Desain Profil Pengembang

2. Validasi Ahli
Tabel 3. Validasi Ahli

Ahli Skor Persentase Kriteria
Ahli Materi 65 90,27% Sangat Layak
Ahli Media 70 87,5% Sangat Layak

Penilaian terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis dengan hasil penilaian
media 87,5% dengan kriteria Sangat Layak dan hasil penilaian materi 90,27% dengan
kriteria Sangat Layak. Berdasarkan kriteria tersebut, media pembelajaran yang
dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

3. Uji Coba Skala Kecil (Awal)
Tabel 4. Data Hasil Uji Coba Skala Kecil (Awal)

No. Responden Persentase Kriteria
6 peserta didik

(100, 100, 100, 100, 100, 100)

2. Guru kelas V 100% Sangat Layak

1. 100% Sangat Layak

Berdasarkan hasil tanggapan 6 peserta didik dan guru kelas V SDN Candigaron 01
tersebut, memperoleh hasil persentase 100% yang menjelaskan jika media pembelajaran
yang dikembangkan termasuk dalam kriteria Sangat Layak

4. Uji Coba Skala Besar (Penggunaan)

Setelah diujikan pada skala kecil, media pembelajaran Augmented Reality berbasis
Assemblr Edu selanjutnya diujikan pada skala besar, pada uji coba skala besar ini terdiri
dari 23 peserta didik dari kelas V SDN Candigaron 01.

Tabel 5. Hasil Pretest dan Posttest

Aspek Nilai Pretest Nilai Posttest
Rata-rata 55,65 81,74

Nilai tertinggi 70 95

Nilai terendah 45 70
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Gambar 6. Hasil pretest dan posttest

Hasil pretest pada uji skala besar penggunaan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis Assemblr Edu menunjukkan nilai rata-rata sebesar 55,65 dengan nilai
tertinggi 70 dan terendah 45. Sementara itu, hasil posttest menunjukkan nilai rata-rata
81,74, dengan nilai tertinggi 95 dan terendah 70. Hasil tersebut menunjukkan perbedaan
nilai yang signifikan, hasil pretest dan posttest uji coba skala besar mengalami
peningkatan setelah menggunakan media pembelajaran tersebut.

Analisis yang dilakukan selanjutnya yaitu menguji normalitas data menggunakan
aplikasi SPSS versi 29, dengan hasil sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas

Sig. Keterangan
Pretest .059 Normal
Posttest 143 Normal

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa nilai signifikasi (p-value) pretest sebesar
0,059 dan posttest sebesar 0,143, maka data berdistribusi normal dan memenuhi syarat
untuk uji paired test.

Tabel 7. Hasil Analisis Uji T

P Mean T Sig. (2-tailed)
Pretest-Posttest 26,957 23,135 ,000

Analisis data yang dilakukan setelah uji normalitas adalah uji t untuk mengetahui
signifikasi perbedaan nilai pretest dan posttest. Hasilnya yaitu terdapat pengaruh setelah
digunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Tabel 8. Hasil Analisis Uji N-Gain

Data Mean N-Gain Kriteria
Pretest 55,65 0,595 Sedang
Posttest 81,74

Berdasarkan hasil tersebut, pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis Assemblr Edu untuk peserta didik kelas V SDN Candigaron 01 efektif
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dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada muatan pembelajaran IPAS
khususnya materi Rantai Makanan.

Pembahasan

1. Pengembangan Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V SDN Candigaron 01 menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap
pertama yang dilakukan yaitu melakukan kegiatan pra-penelitian berupa analisis pada
peserta didik dan guru kelas V SD Negeri Candigaron 01, melalui teknik wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Hal ini digunakan untuk menentukan indikator kebutuhan
media pembelajaran tersebut. Dalam kegiatan ini juga dibagikan angket kebutuhan guru
dan peserta didik. Desain media tersebut dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik, kebutuhan-kebutuhan ini dijelaskan dalam karakteristik pengembangan media,
salah satunya adalah tujuan pembelajaran yang ingin dicapai harus sesuai (Mansyur,
2019).

Menurut Miftah (2013) mengingat pentingnya peran media dalam konteks
pembelajaran, guru perlu menyadari pentingnya media untuk memfasilitasi pengajaran
dan pembelajaran, yang akan membantu peserta didik belajar. Peran media
pembelajaran sangatlah penting, bukan hanya sebagai alat untuk menyampaikan materi
kepada peserta didik, tetapi juga sebagai dukungan bagi proses belajar di kelas, sehingga
dapat merangsang kemampuan kognitif, emosi, dan minat peserta didik dalam proses
pembelajaran (Rezania & Afandi, 2020). Maka dari itu media pembelajaran Augmented
Reality berbasis Assemblr Edu dikembangkan untuk mendukung perkembangan peserta
didik kelas V maka diperlukan media yang dapat mengoptimalkan pemahaman materi
untuk memaksimalkan hasil belajar peserta didik yaitu dengan menyediakan media
pembelajaran tersebut. Maka dalam pengembangan ini peneliti merancang media
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik dengan memperoleh informasi
dari guru kelas sesuai dengan pengalaman mengajar peserta didik pada materi ini dari
tahun-tahun sebelumnya.

Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu yaitu media yang
berisikan materi Rantai Makanan kelas V yang berfokus pada proses memakan dan
dimakan antar makhluk hidup di sebuah ekosistem dan juga berperan sebagai alat untuk
memudahkan penyampaian informasi, sesuai dengan pendapat Wulandari et al. (2023)
media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai saran yang digunakan oleh pendidik
untuk menyampaikan informasi yang relevan dengan proses pembelajaran dengan cara
yang lebih mudah dipahami. Konsep tersebut menekankan bahwa istilah “media”
merujuk pada segala jenis alat elektronik maupun non elektronik yang dapat digunakan
untuk menjelaskan materi pendidikan.
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Desain dari media ini dirancang sangat menarik dengan memaksimalkan gambar,
grafis, dan dengan tulisan yang mudah dibaca dan dipahami. Bentuk akhir dari media ini
berupa bentuk digital pada aplikasi Assemblr Edu yang barcodenya dikemas dalam
bentuk diorama, hal ini berfungsi agar peserta didik maupun guru dapat mengaksesnya
secara bebas menggunakan perangkat digital dengan memindai barcode yang tersedia
pada diorama, dan tidak perlu mengunduh aplikasi Assemblr Edu jika perangkatnya tidak
mendukung. Letak kebaharuan dari media ini adalah menghadirkan media pembelajaran
dalam pembuatan materi pembelajaran yang menarik dan tidak perlu mengunduh
aplikasi Assemblr Edu untuk mengaksesnya, hanya dengan memindai barcode
menggunakan Google Lens, guru dan peserta didik dapat mengakses media tersebut,
karena biasanya untuk mengakses media pembelajaran Assemblr Edu hanya dapat
menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk memindai barcode nya.

2. Kelayakan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Assemblr Edu

Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini didapatkan
dari hasil penilaian oleh ahli materi dan ahli media yang termasuk dalam tahap
development atau pengembangan kemudian dilakukan analisis. Penilaian dari kedua ahli
memiliki beberapa aspek, seperti aspek kesesuaian materi dan media, tampilan media,
penggunaan media, desain visual, dan kejelasan bahasa. Sebelum dilakukan penilaian,
para ahli melakukan validasi terhadap aspek yang telah disebutkan terhadap media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu dengan memberikan skor 1 =
kurang, skor 2 = cukup, skor 3 = baik, dan skor 4 = sangat baik di setiap aspeknya,
selanjutnya hasil perhitungan tersebut dijumlahkan dan disesuaikan dengan kriteria
penilaian sesuai dengan kriteria menurut (Riduwan, 2022).

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan bahwa isi materi dalam media
pembelajaran tersebut sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini
dibuktikan dengan jumlah skor akhir pada penilaian yang berjumlah 65 dengan
persentase 90,27% yang termasuk dalam kriteria Sangat Layak, tetapi ada beberapa
masukan dan saran agar media tersebut lebih layak untuk digunakan dalam
pembelajaran yakni menyesuaikan ukuran gambar pada media, narasi penjelas,
menambahkan anak panah dan menambahkan anak panah dengan keterangan bahwa
satu organisme dapat memiliki peran ganda dalam suatu rantai makanan. Sedangkan
hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa media tersebut sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor akhir pada
penilaian yang berjumlah 70 dengan persentase 87,5% yang termasuk dalam kriteria
Sangat Layak, tetapi ada beberapa masukan dan saran agar media pembelajaran tersebut
lebih layak untuk digunakan dalam pembelajaran yakni memperbesar ukuran tempat
barcode Assemblr Edu, menambahkan petunjuk penggunaan dan profil pengembang
dibawah tempat barcode Assemblr Edu, dan menambahkan backsound sesuai dengan
tema ekosistem pada media pembelajaran yang telah dikembangkan.
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Dalam penghitungan ini hasil penilaian media dan penilaian materi berada dalam
angka 81% s/d 100% maka dapat dikatakan sangat layak. Hal tersebut sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Aulia & Ansori (2024) menyatakan bahwa penilaian
kelayakan ahli media sebesar 84,6% dan ahli materi 96,4% termasuk dalam kategori
“sangat layak”. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Keefektifan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Assemblr Edu

Keefektifan media pada penelitian ini didasarkan oleh hasil belajar menurut Oemar
Hamalik dalam (Djonomiarjo, 2020) menyatakan bahwa hasil belajar didefinisikan sebagai
perubahan spesifik dalam perilaku yang terjadi sebagai hasil dari proses belajar. Dalam
hal ini dilakukan implementasi atau tahap implementation pada model pengembangan
ADDIE. Untuk mengukur hal keefektifan media pembelajaran Augmented Realityberbasis
Assemblr Edu, peneliti menganalisa dan dilakukan uji coba menggunakan nilai pretest
dan posttest. Nilai pretest diperoleh ketika peserta didik mengerjakan soal dengan
pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran tersebut. Sedangkan nilai
posttest diperoleh setelah peserta didik menggunakan media tersebut yang kemudian
diproses menggunakan uji t dan uji n gain untuk melihat terjadi atau tidaknya
peningkatan tersebut. Media pembelajaran ini dirancang agar membantu guru maupun
peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran yang efektif. Menurut Saadi &
Halidjah (2013) efektivitas media pembelajaran bergantung pada keberhasilan proses
pengajaran dalam meningkatkan keberhasilan hasil belajar.

Pada penelitian yang dilakukan terhadap media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Assemblr Edu dihasilkan uji t dan uji n-gain yang cukup signifikan. Uji t dilakukan
dari membandingkan nilai t hitung dengan t tabel menggunakan aplikasi SPSS versi 29,
pada penelitian yang dilakukan terhadap media ini dihasilkan hasil yang cukup signifikan.
Hasil uji t menunjukan hasil to yaitu 23,135. Kemudian twp nya ialah 1,721. Pengambilan
keputusan pada t-test tersebut adalah Ho ditolak karena to > ttab. Kemudian hasil sig.2
tailed juga menunjukkan hasil 0,000 < 0,05, hasil ini juga menyatakan bahwa terdapat
perbedaan dari sebelum dan sesudah memperoleh pembelajaran dengan menggunakan
media tersebut. Dari hasil tersebut menunjukan bahwasannya hasil belajar peserta didik
kelas V dari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Assemblr Edu terlihat terdapat perbedaan rata-rata.

Kemudian pada uji n-gain dari perhitungan data pretestdan posttestdiperoleh rata-
rata skor 55,65 pada pretest dan rata-rata 81,74 pada posttest sehingga kenaikan rata-
rata dari uji N-gain adalah sebesar 0,59 dengan selisih peningkatan rata-ratanya adalah
26,09 yang termasuk dalam kategori Sedang, sesuai dengan presentase skor yang
dijelaskan oleh (Nisaa et al., 2015) bahwa n gain sebesar 0,59 berada diantara nilai 0,3 <
g <0,7 yang memiliki kriteria sedang. Berdasarkan hasil tersebut, pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu untuk peserta didik kelas V SDN

Nusantara: Jurnal Pendidikan Indonesia Vol. 5, No. 3, July 2025 |729



DOI: https://doi.org/10.62491/njpi.2025.v5i3-13

Candigaron 01 efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada muatan
pembelajaran IPAS khususnya materi Rantai Makanan.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas V di SDN Candigaron 01 dapat disimpulkan bahwa media
tersebut telah dikembangkan dan diuji kelayakannya berdasarkan hasil penilaian oleh
ahli materi dan ahli media memperoleh hasil yang baik dan sangat layak digunakan.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini didesain
menyesuaikan kebutuhan peserta didik dan guru yang digunakan dalam proses
penyampaian materi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dihadirkannya
media ini membuat peserta didik menjadi lebih antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran karena media pembelajaran tersebut memuat gambar terkait materi serta
disajikan dengan bahasa yang mudah dipahami peserta didik. Keterbatasan dalam
penelitian ini yaitu keterbatasan teknologi yang dimiliki peserta didik, kendala jaringan
saat penggunaan, dan skala penelitian yang masih terbatas. Meskipun demikian, hasil
penelitian mengindikasi bahwa terdapat perbedaan rata-rata yang signifkan antara hasil
peserta didik setelah dan sebelum penggunaan tersebut. Pengembangan dari media
pembelajaran ini diperlukan agar media dapat lebih menarik seperti membuat bentuk
diorama (tempat barcode Assemblr Edu) yang lebih inovatif.
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