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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) dengan menggunakan Aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran 

IPAS untuk peserta didik kelas V SD Xaverius 2 Palembang. Penelitian ini  

menggunakan metode  R&D (Research and Development) dengan meggunakan 

model ADDIE yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation (evaluasi). Media 

pembelajaran AR dengan menggunakan Aplikasi Assemblr Edu pada mata 

pelajaran IPAS divalidasi oleh 3 ahli. Validasi ahli tersebut antara lain ahli materi, 

ahli bahasa, dan ahli media. Selain itu, media tersebut divaliadasi oleh 38 peserta 

didik. Ahli materi memberikan penilaian sebesar 88% dengan kategori sangat valid. 

Ahli Bahasa memberikan penilaian sebesar 84% dengan kategori sangat valid. Ahli 

media memberikan penilaian sebesar  83% dengan kategori sangat valid. Hasil 

angket respon peserta didik menunjukkan skor rata-rata 84% dengan kategori 

sangat valid. Rata-rata hasil evaluasi belajar peserta didik menunjukan skor 97,24 

%. Maka media pembelajaran  yang dikembangkan dapat dikategorikan valid. 

 

Kata kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Augmented Reality. 

 

ABSTRACT 

This research aims to develop Augmented Reality (AR) learning media using the 

Assemblr Edu application in science and science subjects for fifth grade students 

at SD Xaverius 2 Palembang. This research uses the R&D (Research and 

Development) method using the ADDIE model, namely Analyze, Design, 

Development, Implementation and Evaluation. AR learning media using the 

Assemblr Edu application in science and science subjects was validated by 3 

experts. The validation experts include material experts, language experts and 

media experts. Apart from that, this media was validated by 38 students. The 

material expert gave an assessment of 88% in the very valid category. Linguist 

experts gave an assessment of 84% in the very valid category. Media experts gave 

an assessment of 83% in the very valid category. The results of the student response 
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questionnaire showed an average score of 84% with a very valid category. The 

average student learning evaluation results show a score of 97.24%. So the learning 

media developed can be categorized as valid. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Augmented Reality. 

 

PENDAHULUAN  

 

Pendidikan merupakan usaha individu untuk mengembangkan potensi diri, 

memungkinkan interaksi yang efektif dengan dunia luar. Ini penting untuk masa 

depan, menekankan pada karakter, moralitas, pengetahuan, dan keterampilan 

(Purwaningsih et al., 2022). Pendidikan diwariskan dari generasi ke generasi untuk 

mengembangkan karakter, moral, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlukan 

melalui pembelajaran, pengawasan, pelatihan, atau studi (Aprilyanti et al., 2024). 

Teknologi memiliki peran signifikan dalam meningkatkan proses pembelajaran. 

Inovasi seperti e-learning, platform pendidikan digital, dan aplikasi pembelajaran 

meningkatkan efektivitas dan fleksibilitas (Maritsa et al., 2021). Teknologi 

diharapkan meningkatkan mutu pendidikan dengan membuatnya lebih terbuka dan 

responsif terhadap kebutuhan individu (Surahman et al., 2023). 

Pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dan peserta didik untuk 

mencapai pemahaman yang lebih dalam tentang materi (Purwaningsih et al., 2018). 

Pembelajaran efektif terjadi ketika keduanya terlibat aktif dalam kegiatan yang 

menarik, yang mengembangkan pemahaman peserta didik (Magdalena et al., 2023). 

Guru yang mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif (Rohima, 2023). Media interaktif dan teknologi 

modern dapat mengoptimalkan potensi peserta didik dan meningkatkan 

pengetahuan mereka (Aulia Rahman et al., 2020). 

Kurikulum Merdeka menggabungkan pelajaran IPA dan IPS menjadi IPAS 

untuk pemahaman lingkungan yang lebih baik (Kemendikbud, 2022). Namun, 

pelajaran IPAS sering dianggap sulit dan membosankan karena metode pengajaran 

yang monoton (Iskandar et al., 2023). Media pembelajaran interaktif, khususnya 

dengan teknologi 3D, dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran (Setyaningsih 
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& Wahyudi, 2020). Teknologi seperti Augmented Reality (AR) dapat membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak dengan lebih nyata dan menarik, serta 

meningkatkan partisipasi aktif peserta didik (Kartini, 2024). 

Di SD Xaverius 2 Palembang, penggunaan teknologi dalam pembelajaran IPAS 

masih terbatas. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran AR 

dengan Aplikasi Assemblr Edu untuk materi faktor pendukung perekonomian 

daerah di kelas V. Assemblr Edu dipilih karena kemudahannya dalam membuat 

konten 3D tanpa kode pemrograman, serta fleksibilitas visualisasinya yang 

memungkinkan pembelajaran lebih interaktif dan kontekstual. 

 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merujuk pada alat atau sarana yang digunakan oleh 

pendidik dan peserta didik yang berfungsi untuk memfasilitasi proses belajar. 

Istilah ini berasal dari kata Latin "medius", yang berarti "perantara" atau 

penghubung dalam menyampaikan pesan. Tujuannya adalah untuk meningkatkan 

cara peserta didik dalam menerima informasi sehingga mereka lebih mudah 

memahami apa yang mereka pelajari (Wulandari.,2023). Sejalan dengan hal ini 

beberapa pendapat yang mengemukakan pengertian media pembelajaran. Salah 

satunya pendapat dari Arifudin (2022)  media jika dipahami secara keseluruhan 

adalah manusia, materi atau kejadian yang membentuk kondisi penyebab peserta 

didik mampu memperoleh pengalaman dan pengetahuan baru.  

Pendapat dari Pauziah & Laksanawati (2023) media pembelajaran adalah alat 

perantara mengacu pada alat yang dimanfaatkan untuk mendukung proses 

pembelajaran yang berperan dalam menerima pengetahuan dan keterampilan yang 

disampaikan pendidik untuk peserta didik.  Media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan untuk mendukung proses belajar mengajar dalam bentuk prosedur dan 

fakta tertentu sehingga tampak lebih nyata atau konkrit yang bertujuan untuk 

membantu dan memberi rangsangan kepada peserta didik dalam pembelajaran 

(Mubarok et al., 2021). Dari pendapat para ahli diatas peneliti menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk 

menyalurkan informasi, konsep atau keterampilan kepada pembelajar. 
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Jenis-Jenis Media Pembelajaran  

Media pembelajaran dapat dibagi menjadi beberapa jenis antara lain : 

1) Media Visual  

Media pembelajaran visual adalah alat atau metode yang 

menggunakan elemen gambar, grafik atau visual dalam proses 

pembelajaran yang memungkinkan agar pserta didik agar tidak 

merasa bosan (Hae et al., 2021). 

2) Media Audio Visual  

Media pembelajaran audio visual ialah alat atau sarana yang 

menggabungkan gambar dan suara untuk menyampaikan informasi 

pada saat pelaksanaan pembelajaran baik luring maupun daring 

dilingkungan belajar. Bertujuan mendorong peserta didik untuk 

membantu mengolah komunikasinya dan mengembangkan pola 

pikirannya (Rahmatullah & Inanna.,2020). 

3) Media Interaktif 

Media pembelajaran interaktif adalah media yang dipakai oleh 

peserta didik untuk membuat partisipasi aktif dalam proses belajar, 

seperti simulasi komputer, permainan edukatif dan aplikasi digital 

yang melibatkan interaksi langsung. Media interaktif memiliki 

keunggulan dalam membuat pengalaman belajar yang lebih evektif 

dan menarik yang berguna untuk menambah motivasi belajar 

(Utomo.,2023) 

4) Media realia 

Media pembelajaran realia merupakan alat atau objek nyata 

yang ada disekitar kita yang digunakan dalam proses pembelajaran 

bisa objek bergerak maupun tidak bergerak. dengan fungsi untuk 

memberikan pengalaman secara langsung. Contoh media realia 

adalah manusia, hewan, tumbuhan, bola, buku dan lain lain 

(Amini.,2023). 
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5) Multimedia 

Media pembelajaran multimedia adalah kombinasi dari 

berbagai bentuk media yang dibuat dengan penampilan yang 

berfungsi sebagai efektivitas menginformasikan dan mempunyai 

interaktivitas bagi yang menggunakanya (Damopolii et al., 2020). 

6) Media 2D 

Media 2 Dimensi adalah media yang memiliki panjang dan 

lebar, tetapi tidak memiliki tinggi atau ruang. Media ini hanya 

memiliki dua dimensi, yaitu horizontal dan vertikal (Khairani et al., 

2021). 

7) Media 3D 

Media 3 Dimensi adalah media yang memiliki panjang, lebar, 

dan tinggi, sehingga memiliki ruang. Media ini memungkinkan 

penggunanya untuk melihat objek dari berbagai sisi 

(Febiharsa,.2018). 

 

Fungsi Media Pembelajaran 3D 

Terdapat beberapa fungsi dari pemanfaatan media pembelajaran jika dilihat 

dari sejarahnya terdapat dua manfaat media pembelajaran yaitu sebagai berikut  

(Wahid, 2018). 

1) Fungsi AVA (Audio Visual Aids atau Teaching Aids) memiliki fungsi untuk 

mengebangkan pemahaman dengan memadukan elemen audio dan visual 

dengan cara ini peserta didik lebih mudah memahami konsep konkret 

dalam menyajikan suatu pelajaran tertentu sehingga peserta didik dapat 

memahami apa yang disampaikan oleh guru dengan lebih mudah. 

2) Fungsi komunikasi, yaitu dengan menggunakan AVA, komunikasi tatap 

muka berarti pembicara menyampaikan pesan tanpa melalui perantara dan 

meningkatkan keterlibatan audiens atau konten yang interaktif yang 

membuat komunikasi lebih menarik. Inilah fungsi kedua dari media 

pembelajaran yaitu membantu peserta didik berkomunikasi dan 

berinteraksi dengannya. 
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Manfaat Media Pembelajaran 3D 

Kegunaan media adalah membantu komunikasi antara pendidik dan peserta 

didik dengan begitu pembelajaran akan sangat efesien dan efektif. Sedangkan 

fungsi media pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik, 

meningkatkan motivasi belajar, mendukung gaya belajar beragam, dan 

memperkaya pengalaman belajar melalui elemen  visual, audio dan pembelajaran 

interaktif, media pembelajaran efektif digunakan dalam proses pembelajaran dan 

fleksibel tempat dan waktu (Septy & Adelia,.2021). 

 

Pengertian Media Augmented Reality 

Augmented Reality adalah sebuah alat atau teknologi yang memadukan elemen 

digital dengan dunia real dengan model virtual seperti gambar dua dimensi maupun 

tiga dimensi kemudian memvisualisasikan objek virtual tersebut didalam dunia 

nyata melalui perangkat seperti kamera atau layar smartphone untuk berinteraksi 

dan melihat objek atau informasi tambahan yang ditambahkan pada lingkungan 

fisik mereka (Artiana, 2022). 

 

Augmented Reality dalam Pembelajaran  

Augmented Reality telah muncul dengan berbagai fungsinya dan inovatif dalam 

meningkatkan pembelajaran interaktif. Teknologi AR dapat digunakan dalam 

konteks pendidikan untuk memberikan informasi tambahan real-time mengenai 

objek fisik, menciptakan pengalaman interaktif dan mendorong peserta didik dalam 

berfikir logis, berkolaborasi dan meningkatkan pemahaman problem-solving 

(Indahsari.,2023). 

Penerapan AR saat pembelajaran berguna untuk interaktifitas dan keterlibatan 

peserta didik menyajikan informasi melalui element virtual. Dengan teknologi 

Augmented Reality peserta didik memiliki kesempatan dalam proses pembelajaran 

dengan eksplorasi yang menyenangkan dan unik. Materi dalam pembelajaran dapat 

dimunculkan dalam bentuk 2D dan 3D dalam animasinya (Aprilianda,.2020). 
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a. Kelebihan media Augmented Reality dalam pembelajaran. 

AR memiliki keunggulan menciptakan berbagai peluang pengajaran dan 

pembelajaran. Pemanfaatan AR ini dapat diimplementasikan dalam segi model 

pembelajaran seperti media pembelajaran, modul, buku, PPT dan bahan ajar lainnya 

(Sahrina, 2021). Pemanfaatn media pembelajaran menggunan AR menurut 

(Wahiddiyah et al., 2023) adalah AR dapat menjadi solusi inovatif untuk 

memperbarui metode pembelajaran dalam mendorong peserta didik untuk berfikir 

logis tentang berbagai masalah yang ada, dalam keseharianya AR dapat 

memvisualisasikan berbagai bentuk abstrak yang berfungsi meningkatkan 

pemahaman struktur suatu model yang memungkinkan AR sebagai media yang 

lebih efektif dalam proses pembelajaran. 

b. Kekurangan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran 

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran ada 

beberapa kekurangan, yaitu : 

1. Keterbatasan akses dan intfrasturuktur, implementasi Augmented Reality 

memerlukan perangkat khusus, seperti smartphone atau tablet dan koneksi 

internet yang setabil (Andriyani & Buliali, 2021). 

2. Kurangnya ketersediaan konten berkualitas, meskipun Augmented Reality 

menawarkan pembelajaran yang menarik, ketersediaan konten berkualitas 

masih sangat terbatas (Rajmah, 2017). 

3. Kesulitan pengembangan, pengembangan aplikasi Augmented Reality 

memerlukan keahlian teknis yang mungkin tidak dimiliki oleh semua 

pendidik (Nurazizah, 2023). 

 

Assemblr Edu 

Assemblr Edu adalah platform pendidikan berbasis AR yang memungkinkan 

pendidik dan peserta didik untuk membuat, berbagi, dan memanfaatkan konten AR 

dalam proses belajar mengajar (Mahadi et al., 2022). Platform ini dibuat supaya 

memudahkan proses kolaborasi antar guru dengan peserta didik  (Muchamad, 

2022). Aplikasi ini dapat diakses di-website dan diunduh secara gratis melalui 

playstore maupun appstore. 
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Pendapat Dewi (2023) kelebihan Aplikasi Assemblr Edu ini dapat dilihat dari 

berbagai fitur yang beragam seperti : 

1. Kelas virtual, dalam satu kelas peserta didik dapat dengan mudah bertukar 

cataatan, file, foto, vidio dan proyek 3D dan AR. 

2. Media belajar yang siap pakai, ada ratusan media yang siap pakai dengan 

banyak tema, tersedia untuk menambah pengetahuan pada pembelajaran. 

3. Menghidupkan materi, dapat mengembangkan ruang kelas menjadi hutan, 

kebun binatang atau apapun yang diinginkan dengan menggunakan 

tampilan 3D atau  AR. 

4. Pengeditan yang sederhana, hanya dengan beberapa klik, dapat dengan 

mudah mengubah materi atau proyek belajar. 

5. Dapat diakses melalui smartphone, tablet atau komputer kapan saja dan 

dimanapun. 

 

Model Pengembangan ADDIE  

Model Pengembangan ADDIE adalah singkatan dari Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini merupakan model 

instruksional yang sistematis dan terstruktur untuk merancang dan 

mengembangkan bahan ajar yang efektif. Model ADDIE banyak digunakan dalam 

berbagai bidang, termasuk pendidikan, pelatihan, dan pengembangan media 

pembelajaran (Weldami et al., 2023). 

Tahapan-tahapan dalam Model ADDIE: 

1. Analisis (Analyze): Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap kebutuhan 

belajar, tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan konteks 

pembelajaran. Analisis ini bertujuan untuk memahami apa yang perlu 

dipelajari oleh peserta didik, bagaimana mereka akan mempelajarinya, dan 

apa yang ingin dicapai dengan pembelajaran. 

2. Desain (Design) Pada tahap ini, dilakukan perancangan bahan ajar 

berdasarkan hasil analisis. Perancangan ini meliputi penyusunan tujuan 

pembelajaran, pemilihan strategi pembelajaran, pengembangan media 

pembelajaran, dan pembuatan rencana pembelajaran. 



9 
 

3. Pengembangan (Develop): Pada tahap ini, dilakukan pengembangan bahan 

ajar yang telah dirancang. Pengembangan ini meliputi pembuatan materi 

pembelajaran, media pembelajaran, dan perangkat penilaian. 

4. Implementasi (Implement): Pada tahap ini, dilakukan pelaksanaan bahan 

ajar yang telah dikembangkan. Implementasi ini meliputi penyampaian 

materi pembelajaran kepada peserta didik, penilaian pembelajaran, dan 

monitoring dan evaluasi proses pembelajaran. 

5. Evaluasi (Evaluat): Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap bahan ajar 

dan proses pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

tujuan pembelajaran telah tercapai dan apakah bahan ajar dan proses 

pembelajaran telah efektif. 

 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Pelajaran IPAS, atau Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, adalah mata pelajaran 

baru dalam Kurikulum Merdeka yang menggabungkan pembelajaran IPA (Ilmu 

Pengetahuan Alam) dan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) (Wijayanti & 

Ekantini,.2023). 

Tujuan utama pelajaran IPAS adalah untuk membantu peserta didik: 

1) Memahami dunia dan lingkungan sekitarnya dengan lebih baik. 

2) Mengembangkan rasa ingin tahu dan sikap ilmiah. 

3) Meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan problem solving. 

4) Menumbuhkan kepedulian terhadap lingkungan dan sosial. 

5) Mempersiapkan diri untuk menjadi warga negara yang aktif dan 

bertanggung jawab. 

Pembelajaran IPAS dilakukan secara terintegrasi, yaitu menggabungkan 

berbagai disiplin ilmu dalam satu tema pembelajaran. Hal ini memungkinkan 

peserta didik untuk memahami keterkaitan antara berbagai fenomena di alam dan 

kehidupan manusia.   

Di kelas V, pembelajaran IPAS materi faktor pendukung perekonomian daerah 

fokus pada pemahaman sumber daya alam, infrastruktur, teknologi informasi dan 
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sumber daya manusia dapat memengaruhi kesejahteraan masyarakatnya 

(Pendidikan et al.,2017). 

Berikut beberapa penjelasannya: 

Sumber Daya Alam (SDA)  

1) Kekayaan alam: hasil tambang, hutan, dan laut menjadi sumber bahan baku 

industri, sumber energi, dan objek wisata. 

2) Kesuburan tanah: tanah yang subur mendukung budidaya tanaman pangan, 

hortikultura, dan perkebunan. 

3) Keindahan alam: keindahan alam menjadi daya tarik wisata dan mendorong 

pengembangan ekonomi kreatif. 

Infrakstruktur: 

1) Jaringan transportasi: jaringan transportasi yang memadai, seperti jalan 

raya, Jembatan, bandara, dan kereta api, memudahkan pergerakan orang dan 

barang, sehingga melancarkan distribusi hasil produksi dan mendorong 

kegiatan ekonomi. 

2) Jaringan listrik: ketersediaan pasokan listrik yang stabil dan memadai 

mendukung operasional industri, usaha kecil menengah (UKM), dan sektor 

informal. 

3) Jaringan telekomunikasi: jaringan telekomunikasi yang kuat, termasuk 

internet dan jaringan seluler, memungkinkan komunikasi yang lancar, 

transaksi elektronik, dan akses informasi yang mudah, yang mendorong 

kegiatan ekonomi dan perdagangan. 

4) Fasilitas air bersih dan sanitasi: fasilitas air bersih dan sanitasi yang 

memadai menjaga kesehatan masyarakat dan mendukung lingkungan yang 

kondusif untuk kegiatan ekonomi. 

5) Sarana dan prasarana publik: sarana dan prasarana publik seperti pasar, 

pusat perbelanjaan, dan kawasan industri menyediakan ruang bagi kegiatan 

ekonomi dan mendukung pertumbuhan usaha. 
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Teknologi Informasi: 

1) Jaringan telekomunikasi: jaringan telekomunikasi yang kuat dan stabil 

memungkinkan komunikasi yang lancar antar individu, organisasi, dan 

pelaku usaha. Hal ini penting untuk: 

2) Membangun kerjasama: pelaku usaha dapat membangun kerjasama dengan 

mitra bisnis di daerah lain dan memasarkan produk mereka secara online. 

3) Mengakses informasi: masyarakat dapat mengakses informasi tentang 

peluang usaha, pasar, dan teknologi terbaru. 

4) Mengembangkan usaha online: pelaku usaha dapat mengembangkan usaha 

online melalui website, media sosial, dan platform e-commerce. 

5) Meningkatkan literasi digital: masyarakat dapat meningkatkan literasi 

digital dan memanfaatkan internet untuk berbagai keperluan, seperti 

pendidikan dan kesehatan. 

Sumber Daya Manusia (SDM): 

1) Kualitas pendidikan: kualitas pendidikan yang baik menghasilkan SDM 

yang terampil dan berdaya saing. 

2) Keterampilan: keterampilan masyarakat dalam bidang tertentu mendorong 

perkembangan industri kreatif dan usaha kecil menengah. 

3) Etos kerja: etos kerja yang tinggi meningkatkan produktivitas dan efisiensi 

kegiatan ekonomi. 

 

PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode  Research and Development atau R&D. 

Adapun media yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) dengan menggunakan Aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran 

IPAS. Metode R&D adalah proses sistematis dalam mengmbangkan dan menguji 

produk  suatu media baru atau memperbarui media yang telah ada (Hanafi, 2017). 

Model desain penelitian yang digunakan adalah model ADDIE. Model ADDIE 

merupakan pedoman kerja yang biasanya digunakan dalam mendesain dan 

mengembangkan program pembelajaran yang efektif dan efesien. Model ini 
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tersususun secara terstruktur dengan tahapan kegiatan yang sistematis dalam upaya 

memecahkan permasalahan pembelajaran yang menggunakan sumber belajar untuk 

memenuhi kebutuhan karakter peserta didik (Weldami et al., 2023). 

 

Analyze (Analisis)  

Pada tahap ini peneliti melakukan langkah analisis kebutuhan, tahap analisis 

kebutuhan merupakan langkah untuk mengetahui informasi mengenai kebutuhan 

dari guru serta peserta didik pada media pembelajaran yang ingin dikembangkan. 

Proses ini dilaksanakan dengan melakukan wawancara dengan guru lalu dilakukan 

penyebaran angket kepada peserta didik. 

a. Wawancara 

Proses ini dilaksanakan dengan melakukan wawancara dengan guru lalu 

dilakukan penyebaran angket kepada peserta didik. Wawancara dilakukan kepada 3 

guru wali kelas VA,VB, dan VC bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pada 

media yang akan dikembangkan. 

b. Angket analisis kebutuhan peserta didik  

Peneliti menyebarkan angket kepada peserta didik kelas IV dan V SD Xaverius 

2 Palembang untuk dilakukan perbandingan dalam menganalisis kebutuhan pada 

pembelajaran IPAS. 

 

Designt (Desain)  

Tahap berikutnya dalam proses pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality adalah tahap (desain) pada tahap ini peneliti mulai merancang  

media pembelajaran yang akan dikembangkan dalam bentuk story board atau 

serangkaian gambar atau ilustrasi yang disusun secara urut untuk menceritakan 

sebuah cerita atau skenario (Khulsum et al., 2018). Dalam tahapan desain ini 

berisikan rancangan desain media yang dibuat oleh peneliti, dalam tabel sebagai 

berikut. 
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Development (Pengembangan) 

Pada tahap Pengembangkan rancangan desain dengan menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu yang  akan menghasilkan media pembelajaran AR pada mata 

pelajaran IPAS. Kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. 

No Gambar Keterangan 

1.  

 

Langkah awal dalam tahap 

pembuatan adalah membuat 

akun Assemblr edu terlebih 

dahulu  dengan menggunakan 

aplikasi Assemblr edu atau 

masuk pada website Assemblr 

edu.com 

2. 

 

Kemudian klik editor pada 

tampilan awal menu Assemblr 

edu   

3.  

 

Kemudian klik buat proyek 

baru yang terdapat pada menu 

editor. 

4. 

 

Merancang animasi 3D 

dengan model yang tersedia di 

Assemblr Edu 
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5. 

 

Pilih model animasi 3D yang 

sesuai dengan kebutuhan di 

Assemblr Studio 

6. 

 

Desain tampilan awal dengan 

menggunakan model 3D yang 

tersedia di Assemblr Edu, 

memasukan frame yang sudah 

di edit di canva, memasukan 

suara sebagai salam pembuka 

pada media pembelajaran 

Augmented Reality. 

 

7. 

 

Desain tampilan menu utama 

media pembelajaran 

Augmented reality 

 

8. 

 

Tampilan menu petunjuk 
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9. 

 

Tampilan menu tujuan 

pembelajaran 

10. 

 

Tampilan menu materi  

11. 

 

Tampilan materi sumber daya 

alam 

12. 

 

Tampilan 3D contoh sumber 

daya alam 

13. 

 

Tampilan materi infrastruktur 
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14. 

 

Tampilan 3D contoh 

infrastrukur  

15. 

 

Tampilan materi teknologi 

informasi 

16. 

 

Tampilan 3D contoh 

teknologi informasi 

17. 

 

Tampilan materi sumber daya 

manusia  

18. 

 

Tampilan 3D sumber daya 

manusia 
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19. 

 

Tampilan awal menu quis 

20. 

 

Tampilan soal pada menu quis 

21. 

 

Tampilan jawaban benar 

22. 

 

Tampilan jawaban salah 

23. 

 

Tampilan akhir quis  
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Implementation (Implementasi) 

Tahap berikutnya adalah tahap implementasi yang mencakup expert review, 

one-to-one, dan small group. Pada tahap expert review dan one-to-one, tujuannya 

adalah menghasilkan media pembelajaran yang valid. Pada tahap expert review, 

media pembelajaran divalidasi oleh 3 pakar yaitu ahli dibidang materi Ibu Rima 

Astuti Fajarokkh, S.Pd. Ahli dibidang bahasa Ibu Ribkha Manurung, S.Pd. Ahli 

dibidang media Bapak Dafit Satria, M.Pd. Pada tahap ini media yang diberikan oleh 

validator rata-rata memberikan penilaian sangat valid dengan syarat revisi sesuai 

saran dan komentar dari validator. 

 

Evaluation (Evaluasi ) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran 

yang dikembangkan mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

materi IPAS. Evaluasi dilakukan setelah peserta didik menggunakan media 

pembelajaran AR kemudian peserta didik mengisi gform dengan 5 soal pilihan 

ganda. Rata-rata peserta didik menjawab dengan benar dengan memperoleh nilai  

97,24. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa validasi media 

pembelajaran AR dengan menggunakan Aplikasi Assemblr Edu pada mata 

pelajaran IPAS yang dilakukan oleh ahli dan peserta didik. Validasi ahli terdiri dari 

ahli materi, ahli Bahasa dan ahli media. Ahli materi memberikan penilaian sebesar 

88% dengan kategori sangat valid. Ahli Bahasa memberikan penilaian sebesar 84% 

dengan kategori sangat valid. Ahli media memberikan penilaian sebesar  83% 

dengan kategori sangat valid. Hasil angket respon peserta didik menunjukan skor 

rata-rata 84% dengan kategori sangat valid. Rata-rata hasil evaluasi belajar peserta 

didik menunjukan skor 97,24 %. Maka media pembelajaran  yang dikembangkan 

dapat dikategorikan valid. 

Peneliti berharap agar dilakukan penelitian lanjutan mengenai pengembangan 

media pembelajaran Augmentd Reality dengan menggunakan aplikasi Assemblr 
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Edu pada mata pelajaran IPAS. Oleh karena itu, peneliti memberikan saran sebagai 

berikut. 

1. Melalui penelitian pengembangan media AR ini, dapat digunakan sebagai upaya 

untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik dan beragam. 

2. Berbagai kelemahan dan kelebihan pada media ini dapat dijadikan pijakan untuk 

penelitian lebih lanjut serta mampu dikembangkan menjadi media yang lebih 

kreatif dan inovatif. 

3. Media pembelajaran Augmented Reality ini dapat dikembangkan pada mata 

pelajaran lain sehingga diperlukan kreativitas pendidik. 
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