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ABSTRACT

This study aims to design Augmented Reality-based science learning media using the Assemblr Edu
platform in class VIII of SMP Negeri 6 Bukittinggi with the ASSURE development model. The
background of the study is based on the results of interviews with teachers and 27 students who showed
a lack of innovative and interactive learning media, because so far only using conventional media. The
development stages follow the six steps of ASSURE; analyzing student characteristics, formulating
objectives, selecting methods/media/materials, utilizing media, actively involving students, and
evaluation and revision. Validity tests using Aiken's V, practicality tests using kappa moments, and
effectiveness tests using G-Score. The results showed that the developed media was valid with an average
value of 0.79, practical with an average score of 0.95, and effective with an average score of 0.81. Thus,
Augmented Reality-based science learning media through Assemblr Edu is suitable for use as an
interactive and contextual learning tool.

Keywords : Assemblr Edu, Augmented Reality, Learning Media, Planning, SMP Negeri 6 Bukittinggi
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality menggunakan
platform Assemblr Edu di kelas VIII SMP Negeri 6 Bukittinggi dengan model pengembangan ASSURE.
Latar belakang penelitian didasarkan pada hasil wawancara dengan guru dan 27 siswa yang menunjukkan
kurangnya media pembelajaran inovatif dan interaktif, karena selama ini hanya menggunakan media
konvensional. Tahapan pengembangan mengikuti enam langkah ASSURE; menganalisis karakteristik
peserta didik, merumuskan tujuan, memilih metode/media/materi, memanfaatkan media, melibatkan
siswa secara aktif, serta evaluasi dan revisi. Uji validitas menggunakan Aiken’s V, uji praktikalitas dengan
Moment Kappa, dan uji efektivitas menggunakan G-Score. Hasil penelitian menunjukkan media yang
dikembangkan valid dengan nilai rata-rata 0,79, praktis dengan skor rata-rata 0,95, serta efektif dengan
nilai rata-rata 0,81. Dengan demikian, media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality melalui
Assemblr Edu layak digunakan sebagai sarana belajar yang interaktif dan kontekstual.

Kata Kunci : Assemblr Edu, Augmented Reality, Media Pembelajaran, Perancangan, SMP Negeri 6
Bukittinggi
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan segala  sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar[1]. Latuheru menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan untuk memperlancar komunikasi
edukatif antara guru dan siswa secara efektif. Penggunaan media dalam pendidikan dapat
membantu siswa yang kesulitan menangkap seluruh informasi yang disampaikan dan
membantu yang kesulitan untuk tetap fokus selama pelajaran. Media berfungsi sebagai
sumber informasi bahan pendidikan atau catatan pembelajaran[2]. Pemilihan media yang
tepat akan meningkatkan efektivitas pembelajaran dan mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi yang disampaikan[3].

Dalam perspektif Islam, pentingnya media tersirat dalam QS. Ibrahim: 1, yang
menjelaskan bahwa Rasulullah adalah perantara (media) dalam menyampaikan wahyu kepada
umat. Hal ini memperkuat makna bahwa media berperan vital dalam menyampaikan ilmu secara
tepat dan menyentuh hati[4]. Pemerintah melalui Permendiknas No. 16 Tahun 2007 juga
menegaskan bahwa guru harus mampu memilih dan menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa dan materi[5].

Seiring perkembangan teknologi, media pembelajaran turut berkembang, terutama
dengan penerapan Kurikulum Merdeka yang mendorong pembelajaran interaktif dan
kontekstual. Salah satu inovasi yang dapat dimanfaatkan adalah Augmented Reality (AR), yang
mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara nyata dan menarik[6]. AR dapat membantu
siswa dalam memahami struktur dan proses ilmiah dengan cara yang lebih konkret dan
menyenangkan([7].

Berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas media berbasis AR, seperti penelitian
oleh Ardianto dan Panggayuh yang membuktikan bahwa AR mampu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi IPA[8]. Penelitian lain oleh Leonardo dan Hidayat juga menunjukkan
bahwa media AR dapat diterima dengan baik oleh siswa dan layak digunakan dalam berbagai
mata pelajaran. Dari penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Hidayat yang berjudul
“Perancangan Media Pembelajaran Perangkat Keras Komputer (Hardware) Berbasis Augmented
Reality” disimpulkan bahwa media pembelajaran TIK materi perangkat keras komputer berbasis
Augmented Reality sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas VII SMP Plus
Murung Pudak[9].

Kondisi serupa ditemukan di SMP Negeri 6 Bukittinggi, tempat dilaksanakannya
penelitian ini. Berdasarkan wawancara dengan guru IPA, media pembelajaran yang digunakan
masih terbatas pada PowerPoint dua dimensi, yang kurang efektif untuk menyampaikan materi
seperti struktur tubuh makhluk hidup. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality menggunakan platform Assemblr Edu untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik.

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata[10].
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Assemblr Edu adalah sebuah aplikasi yang dikembangkan untuk membuat konten tiga
dimensi (3D) dan Augmented Reality (AR) yang interaktif dan menyenangkan dengan
menggabungkan beberapa objek yang tersedia. Aplikasi ini dapat digunakan oleh guru, pengajar,
pengembang pendidikan atau peserta didik. Platform ini juga memiliki fitur yang memungkinkan
untuk mengelola, menyimpan dan berbagi konten yang dibuat, sehingga memudahkan proses
kolaborasi antar guru atau pengajar[11].

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti melakukan pengembangan media
pembelajaran dengan judul Perancangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Augmented Reality
Menggunakan Assemblr Edu di Kelas VIII SMPN 6 Bukittinggi.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan R&D (Research & Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality
menggunakan platform Assemblr Edu serta menguji tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan dari media yang dikembangkan
Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian ini penulis melakukan wawancara untuk memperoleh informasi dan data
yang penting bagi penulis. Sedangkan metode pengujian produk media pembelajaran yang
dibuat, penulis menggunakan metode blackbox testing.

Tahapan Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ASSURE yang
dikembangkan oleh Heinich, yang terdiri dari enam tahapan utama, yaitu menganalisis
karakteristik peserta didik, merumuskan tujuan pembelajaran, memilih metode dan media,
memanfaatkan media, melibatkan partisipasi peserta didik, serta melakukan evaluasi dan
revisi[12]. Model ASSURE merupakan suatu model pengembangan media belajar yang berfokus
akan kombinasi pada suatu materi, metode, dan media. Model pengembangan media
pembelajaran digunakan untuk membuat dan mengoptimalkan proses pembelajaran. Tujuan
utama model ini adalah untuk membantu guru membuat media pembelajaran yang efektif dan
memotivasi siswa untuk belajar[13].

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality
menggunakan platform Assemblr Edu dengan model pengembangan ASSURE yang terdiri dari
enam tahap. Berikut penjelasan dari hasil penelitian yang dikembangkan menggunakan model
ASSURE.

Pada tahap pertama, yaitu analisis karakteristik peserta didik (Analyze Learners), peneliti
melakukan analisis kebutuhan dan karakteristik siswa melalui wawancara dengan guru IPA.
Ditemukan bahwa guru selama ini masih menggunakan media konvensional seperti buku paket,
LKS, dan slide PowerPoint, yang cenderung membuat siswa kurang tertarik dan pasif selama
pembelajaran. Berdasarkan informasi dari guru, sebagian besar siswa hanya mendengarkan
penjelasan tanpa partisipasi aktif, dan sebagian lainnya justru berbincang-bincang saat
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pembelajaran berlangsung. Kondisi ini menunjukkan perlunya media yang lebih interaktif dan
kontekstual.

Tahap kedua, yaitu penetapan tujuan pembelajaran (State Objectives), dilakukan dengan
mengacu pada Kurikulum Merdeka. Peneliti menganalisis Capaian Pembelajaran (CP) dan
Tujuan Pembelajaran (TP) IPA kelas VIII semester genap. Peneliti menetapkan tujuan agar
peserta didik dapat memahami struktur dan mekanisme sistem pernapasan manusia melalui
eksplorasi objek 3D dalam media berbasis AR. Dalam merancang media pembelajaran perlu
menentukan pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diharapkan dapat dimiliki oleh peserta
didik setelah menggunakan media berbasis Augmented Reality. Untuk merumuskan tujuan
pembelajaran, digunakan pendekatan ABCD (Audience, Behavior, Condition, Degree)[14].
Kendala yang dihadapi dalam tahap ini adalah menentukan materi IPA yang sesuai untuk
divisualisasikan dalam format AR, mengingat tidak semua konsep IPA mudah diwujudkan secara
visual.

Tahap ketiga adalah memilih metode, media, dan materi (select methods, media, and
materials). Peneliti memilih metode pembelajaran eksploratif berbasis proyek (project-based
learning) dan penemuan (discovery learning). Materi yang dikembangkan berfokus pada sistem
pernapasan manusia, dengan menekankan konsep-konsep abstrak seperti volume udara dan
mekanisme pernapasan. Proses perancangan meliputi penyusunan storyboard, navigasi, tampilan
antarmuka, dan objek visual 3D di Assemblr Edu. Setiap scene memuat materi secara bertahap,
mulai dari pengenalan organ, proses pernapasan, hingga quiz evaluatif.

Berikut tahapan perancangan media:
Perancangan Struktur Navigasi

CP. TP, ATP
MATERI

4

=

<

5

& QuUIZ
PROFIL

Gambar 1. Perancangan Struktur Navigasi

Perancangan Storyboard dan Interface Media

Storyboard (papan cerita) adalah bentuk visual bisa berupa gambar representasi seperti
gambar lukisan atau foto yang menunjukkan tampaknya suatu benda sehingga dapat
memperlancar pemahaman terhadap informasi yang telah diyakinkan. Storyboard ini membantu
kita untuk merancang sebuah cerita seperti halnya membuat gambaran kasar sebelum Kkita
membuat objek aslinya[15]. Interface adalah tampilan dari sebuah produk yang berfungsi
menjembatani sistem dengan pengguna atau user[16].
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Tabel 1. Storyboard dan Interface Media

Scene Visual Keterangan
1 SISTEMPERNAPASAN | SC€Ne ini menampilkan menu
MANUSIA utama
CP, TP, dan Background: Papan tulis
ATP Tombol navigasi: CP, TP,
ATP (Capaian Pembelajaran,

Tujuan Pembelajaran dan
Alur Tujuan Pembelajaran),
Materi, Quiz, dan Profil
Warna teks: Hitam

2 Scene ini menampilkan
cP 1 capaian pembelajaran, tujuan
i & pembelajaran dan alur tujuan

pembelajaran

b e Background: Papan tulis
Tombol navigasi: Back, Next
Warna teks: Hitam
3 ORGAN PERNAPASAN
AANAA Scene ini menampilkan model
Menampilkan organ 3D AR organ pernapasan
pemapasan manusia manusia dan penjelasan dari
masing-masing organ
Background: -
Tombol navigasi: Back, Next
Warna teks: Hitam
4 Scene ini menampilkan model
Menampilkan organ 3D AR paru-paru dan alveolus
B manusia dan penjelasan dari
bagian paru-paru _ )
masing-masing organ
Background: -

Tombol navigasi: Back, Next
Warna teks: Hitam

5 - - Scene ini menampilkan model
PERNAPASAN MANUSIA 3D AR organ untuk
Tampilan mekanisme pernapasan dan
mekanisme ,”\‘Ili:__ylm pe_njelasan dari maSIn_g_
pernapasan ||pemanasan | MASING Organ beserta video
dari proses mekanisme
pernapasan manusia

Background: -

Orpan untuk
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Tombol navigasi: Back, Next
Warna teks: Hitam

6 SOAL QUIZ Scene ini menampilkan soal
Menampilkan qUIZ .
el ks Background: Papan tulis
Tombol navigasi: Back, Next
Warna teks: Hitam
7 PROFIL Scene ini menampilkan profil
- — penulis seperti nama, tempat
Foto L . .
Prodi tanggal lahir, prodi, fakultas,
- i jenis kelamin, agama, alamat,
Gmail b contact person, email, dan
N Agama
[nstagram s ael In stag ram .
Background: Papan tulis

Tombol navigasi: Home
Warna teks: Hitam

Perancangan Secara Rinci

a) Pembuatan Scene Menu Utama
Halaman menu yang dirancang terdiri dari 4 tombol, yaitu tombol CP, TP, dan ATP

(Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran), tombol Materi,
tombol Quiz, serta tombol Profil Penulis. Setiap tombol diatur agar terhubung ke scene
berikutnya melalui fitur interaksi khusus (custom interaction) yang tersedia dalam aplikasi
Assemblr Edu. Berikut gambar untuk tampilan scene menu utama.

e")hwm
" ¢ w:‘
SISTEM PERNAPASAN MAN . [F.....
1
CP, TP, DAN ;
212 o Hapus

(ea] (men)

éambar 2. Scene Menu Utama

b) Pembuatan Scene CP, TP, ATP

Pembuatan scene CP, TP, dan ATP ini terdiri dari teks, gambar dan annotation. Untuk
pembuatan objek berupa gambar, teks dan annotation tersebut dibuat dengan template yang
disediakan oleh Assemblr Edu sendiri. Berikut gambar scene untuk menampilkan CP, TP, dan

ATP
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o3
ATP © e © o & o
5 o

Gambar 3. Scene CP, TP, ATP
c) Pembuatan Scene Materi

Pada bagian materi, terdapat beberapa scene yang disusun secara terstruktur sesuai
dengan topik pembelajaran. Setiap scene menyajikan materi pokok secara bertahap agar mudah
dipahami oleh peserta didik.

Adapun scene yang ditampilkan meliputi organ pernapasan manusia, mekanisme
pernapasan manusia, faktor yang mempengaruhi frekuensi pernapasan manusia, jenis-jenis
volume udara pernapasan manusia, dan gangguan pada sistem organ. Sebagian scene dari materi
juga dilengkapi dengan tombol navigasi untuk mempermudah pengguna berpindah antar bagian.
Dengan demikian, penyajian materi dapat berjalan lebih interaktif dan menarik. Berikut
penjelasan masing-masing scene.

Scene materi organ pernapasan manusia terdiri dari teks, gambar dan annotation. Untuk
pembuatan objek berupa teks, gambar, dan annotation tersebut dibuat dengan template yang
disediakan oleh Assemblr Edu sendiri. Berikut ini gambar untuk tampilan scene materi.

(a) Gambar Struktur Organ Pernapasan

Gambar 4. Scene Materi
(b)Gambar Organ Pernapasan Bagian Dalam

“r

LY Yo ! Q Pladih
¢ Putar

— == = 0

Gambar 5. Scene Materi
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d) Pembuatan Scene Evaluasi

Scane evaluasi pada proyek ini terdiri dari teks, gambar dan annotation. Untuk
pembuatan objek berupa teks dan gambar tersebut dibuat dengan template yang disediakan oleh
Assemblr Edu sendiri. Berikut ini gambar untuk tampilan scene evalua5|

SOAL QUIZ I f‘
1 Fungsl dart L*—“ Pindah
marmuvia odatah . ! (‘ m
| 2 Pemyakit poda sistem permapasan yang disetiabha =
pemtyeenpitan s luran BeNag ssan sohingga pende. -
Remuitan bermagias dinebut . i g Ubeh wiuren
lﬁ—**.hﬁm*- -
A&, Bl pads baglen p * l.\ -----
yang disebut
\ _ % paru-pary sebalsh kirl Tobin O‘ anus

>
Gambar 7. Scene Evaluasi
e) Pembuatan Scene Profil
Scene profil terdiri dari teks dan. Untuk pembuatan objek berupa teks dan gambar dibuat
dengan template yang disediakan oleh Assemblr Edu sendiri, dan untuk foto profil, gambar
diimpor langsung dari perangkat yang digunakan. Berikut ini gambar untuk tampilan scene profil
penulis.

Q. PROFIL

° Pindah
QLT £

Aan Anrmputer e
Vergen dwe
m Misaasuingiel = ¥ & Ubsh ukuran

Putar

Gambar 8. Scene Profil Penulis

Tahap keempat, pemanfaatan media (Utilize Media and Materials), dilakukan dengan
cara memberikan QR code kepada peserta didik agar dapat mengakses media secara mandiri
menggunakan perangkat masing-masing. Visualisasi 3D, video, dan gambar dapat diputar
langsung oleh siswa menggunakan kamera ponsel. Guru tetap berperan sebagai fasilitator selama
pembelajaran berlangsung. Seluruh fitur media diuji menggunakan metode black box, dan hasil
pengamatan menunjukkan semua fungsi berjalan sesuai yang diharapkan.

Black box testing merupakan suatu metode yang digunakan untuk menguji desain dan
kode program untuk mengetahui fungsi, masukan, dan keluaran dari aplikasi sesuai dengan
spesifikasi yang dibutuhkan. Black box testing dilakukan dengan cara menjalankan setiap fitur
yang ada pada suatu aplikasi. Fungsi dalam aplikasi yang masih menerima masukan data yang
tidak sesuai sehingga menyebabkan data yang disimpan kurang valid dapat diketahui dengan
menggunakan metode ini[17]. Tabel berikut menunjukkan hasil pengujian teknis media.
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Tabel 2. Hasil Uji Black box Media Pembelajaran

Data dihZfanpgkan Pengamatan Kesimpulan
Background Menampilkan Dapat Sukses
background menampilkan

background
Teks Menampilkan Dapat Sukses
teks menampilkan
teks
Gambar ~ Menampilkan Dapat Sukses
gambar  menampilkan
gambar
Video Menampilkan Dapat Sukses
Video menampilkan
Video
3D Model  Menampilkan Dapat Sukses
3D Model  menampilkan
3D Model

Berdasarkan tabel 2 dapat disimpulkan bahwa seluruh background, teks, gambar, video,
model 3D dan tombol navigasi dapat ditampilkan dan berfungsi dengan baik.

Pada tahap kelima, yaitu keterlibatan peserta didik (Require Learner Participation), guru
membagikan QR code dan membimbing siswa untuk mengakses serta mengeksplorasi isi materi
secara langsung. Siswa berinteraksi dengan objek 3D, teks, video, dan kuis yang ada dalam
media. Sebagian besar siswa menunjukkan ketertarikan dan merasa lebih mudah memahami
materi karena dapat melihat visualisasi secara langsung.

Tahap terakhir adalah evaluasi dan revisi (Evaluate and Revise). Media yang telah
dikembangkan diuji dari tig a aspek: validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Validitas dilakukan
oleh tiga ahli dengan hasil rata-rata Aiken’s V sebesar 0,79, yang menunjukkan bahwa media
dinyatakan valid. Uji praktikalitas oleh dua guru IPA menunjukkan skor akhir sebesar 0,95,
masuk dalam kategori sangat tinggi. Uji efektivitas diperoleh dari 27 siswa yang menunjukkan
skor Gain sebesar 0,81, tergolong tingkat efektivitas tinggi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penulis menyimpulkan bahwa media pembelajaran IPA
berbasis augmented reality di SMP Negeri 6 Bukittinggi berhasil dikembangkan serta dapat
digunakan secara sahih, realistis, dan efektif. Proses validasi produk melalui perhitungan Aiken’s
V menghasilkan nilai 0,79 yang termasuk dalam kategori valid, meliputi aspek konstruk, konten
dan kebahasaan, sebagaimana dinyatakan oleh para validator. Dari segi praktikalitas oleh dua
orang guru IPA, diperoleh nilai sebesar 0,95 yang menunjukkan kriteria sangat tinggi. Sementara
itu, hasil uji efektivitas yang dinilai oleh 27 orang peserta didik didapatkan hasil akhir 0,93, yang
mengindikasikan bahwa produk ini berada pada kategori efektivitas tinggi.
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