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PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN ASSEMBLR EDU TERHADAP 
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Oleh 

Yunida Maharani 

 

 

 

 

Masalah dalam penelitian ini adalah masih rendahnya hasil belajar IPA peserta 

didik kelas V karena pendidik belum menggunakan media yang bervariatif guna 

mendukung pembelajaran peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran Assemblr EDU terhadap hasil belajar IPA Peserta 

didik. Metode yang digunakan adalah eksperimen semu (quasi experimental) 

dengan desain penelitian yaitu non-equivalent control group design. Penelitian ini 

menggunakan teknik sampling non-probability sampling dengan jenis teknik 

purposive sampling. Populasi dan sampel penelitian ini adalah seluruh peserta didik 

kelas V SDIT Baitul Jannah yang berjumlah 48 peserta didik. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan adalah tes dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan uji 

regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh positif 

yang signifikan penerapan media pembelajaran Assemblr EDU terhadap hasil 

belajar IPA Peserta didik kelas V SDIT Baitul Jannah Tahun Ajaran 2022/2023. 

Kata Kunci : assemblr edu, hasil belajar IPA, media pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

 

 

THE INFLUENCE OF ASSEMBLR EDU LEARNING MEDIA ON THE 

LEARNING OUTCOMES OF ELEMENTARY SCHOOL 

 CLASS V STUDENTS 

 

 

 

By 

YUNIDA MAHARANI 

 

 

 

 

This study's issue concerns the low learning outcomes of Science subjects in 

primary fifth-grade schools because educators have not used varied media to 

support student learning. This study aims to determine the effect of Assemblr EDU 

learning media on students' natural science learning outcomes. The method used 

was quasi-experimental with a non-equivalent control group design. This study 

used a non-probability sampling technique with a purposive. The population and 

sample of this study are all participants class V SDIT Baitul Jannah, totaling 48 

students. Data collection techniques used are tests and documentation. Data were 

analyzed using a simple linear regression test. The results of the study showed that 

there was a significant positive effect on the application of Assemblr EDU learning 

media on science learning outcomes for fifth grade students at SDIT Baitul Jannah 

in the 2022/2023 academic year. 

 

 

Keywords : assemblr edu, learning media, science subject learning outcome.   
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MOTTO 

 

 

 

قِهۦِ ۖ وَإِ  زأ شُوا۟ فِى مَنَاكِبِهَا وَكُلوُا۟ مِن ر ِ ضَ ذلَوُلًا فَٱمأ رَأ ليَأهِ ٱلنُّشُورُ هُوَ ٱلَّذِى جَعَلَ لكَُمُ ٱلْأ  

 

“Dialah Yang menjadikan bumi itu mudah bagi kamu, maka berjalanlah di segala 

penjurunya dan makanlah sebagian dari rezeki-Nya. Dan hanya kepada-Nya-lah 

kamu (kembali setelah) dibangkitkan” 

(QS. Al Mulk: 15)  

 

“Setiap orang ada gilirannya masing-masing. Bersabarlah dan tunggulah! Dia 

akan datang secara alami” 

( Gol D Roger ) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan pembelajaran pengetahuan, keterampilan, dan 

kebiasaan sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi 

berikutnya. Pendidikan juga merupakan mengalihkan nilai - nilai, 

pengetahuan, pengalaman dan keterampilan kepada generasi muda sebagai 

usaha generasi tua baik jasmani maupun rohani. Pendidikan di era modern 

saat ini semakin maju dan berkembang pesat baik sumber daya manusia 

maupun teknologinya. Afradisca dan Desnita (2019: 1) menjelaskan bahwa 

teknologi yang semakin berkembang pesat bermanfaat untuk menunjang 

proses pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan teknologi terbukti 

dapat meningkatkan minat belajar anak karena tampilan yang lebih menarik 

sehingga akan terhindar dari rasa jenuh selama mengikuti pembelajaran.  

 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan dengan memberikan 

pendidikan dan pelatihan kepada peserta didik untuk mencapai hasil belajar. 

Menurut Pane & Darwis (2017: 337) Pembelajaran juga dikatakan sebagai 

proses memberikan bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam 

melakukan proses pembelajaran. Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu 

proses, yaitu proses mengatur, mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar 

peserta didik sehingga dapat menumbuhkan dan mendorong peserta   didik 

melakukan proses belajar. Peningkatan kualitas pembelajaran adalah datar 

yang merupakan titik fokus pertimbangan dan kualitas pengembangan lebih 

lanjut adalah tujuan dari semua tingkat pengajaran, dengan pencapaian 

pembelajaran nilai, itu akan meningkatkan mutu pembelajaran. Proses 

pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam suatu 

sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting 

sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran.
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Media pembelajaran sangat penting dikembangkan untuk membantu proses 

pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran haruslah disesuaikan 

dengan kondisi yang sedang berlangsung. Media atau alat pembelajaran yang 

digunakan harus sesuai dengan materi yang diajarkan, dengan adanya media  

atau alat pembelajaran ini sudah seharusnya dapat memudahkan pendidik 

dalam menyampaikan pembelajaran sehingga tujuan dari materi yang 

disampaikan dan dapat dicapai oleh peserta didik. Menurut Nurrita 

(2018:171) Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas 

dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan 

efisien. Media pembelajaran inovasi berfungsi sebagai peningkatan di antara 

pendidik dan peserta didik. Mendidik anak usia dasar membutuhkan usaha 

yang maksimal agar materi yang diajarkan bisa tersampaikan dan diterima 

dengan baik oleh peserta didik. Akan lebih mudah dipahami oleh peserta 

didik apabila materi ajar yang disampaikan disertai dengan media yang 

menarik sehingga peserta didik bersemangat dalam pembelajarannya, namun 

pendidik terkadang mengabaikan pentingnya media pembelajaran.Akomodasi 

materi hanya untuk keperluan buku cetak di sekolah dan dimaknai melalui 

teknik ceramah.  

 

Berdasarkan hasil observasi penelitian pendahuluan yang dilakukan pada 

bulan November 2022 di SDIT Baitul Jannah Bandar Lampung diperoleh : 

Tabel 1. Hasil Penilaian Tengah Semester (PTS) Mata Pelajaran IPA Kelas V   

SDIT Baitul Jannah Tahun Ajaran 2022/2023 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

KKM 

IPA 

Ketuntasan 

Jumlah 

Persentase 

Tuntas 

≥ 75 

Tidak Tuntas 

< 75 

Jumlah % Jumlah % 

V A 

(Khalid) 
24 

75 

7 29,17 17 70,83 100,00 

V B 

(Umair) 
24 9 37,50 15 62,50 100,00 

Jumlah 

Peserta 

didik 

48 15 32,60 31 67,40 100,00 

Sumber : Dokumentasi Pendidik kelas VA dan VB SDIT Baitul Jannah 
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Berdasarkan tabel 1. Menunjukkan nilai PTS IPA semester ganjil kelas VA 

dan VB SDIT Baitul Jannah. Dapat diketahui bahwa sebagian besar peserta 

didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah 

ditetapkan sekolah yaitu 75. Dapat diketahui dari kelas VA peserta didik 

tuntas yaitu (29,17%) sedangkan peserta didik belum tuntas yaitu (70,83%). 

Sedangkan pada kelas VB peserta didik yang tuntas yaitu (37,50%) dan 

peserta didik belum tuntas (67,50%). Maka dapat dilihat masih banyak 

peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar pada mata pelajaran 

IPA. Pra Survei lebih lanjut dilaksanakan untuk mengamati kegiatan pendidik 

dan aktivitas pendidik dalam kegiatan pembelajaran, bahwa hasil belajar 

peserta didik rendah diduga disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya 

yaitu : 1. Rendahnya hasil belajar IPA peserta didik di kelas V SDIT Baitul 

Jannah; 2. Kegiatan pembelajaran di sekolah masih berpusat pada pendidik 

(teacher centered); 3. Pembelajaran di kelas masih monoton kurangnya 

variatif media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untuk menarik 

minat belajar peserta didik; 4. Peserta didik kurang berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan pembelajaran; 5. Media pembelajaran Assemblr Edu masih belum 

maksimal digunakan oleh pendidik. 

 

Permasalahan yang terjadi di atas, tentunya diperlukan adanya solusi yang 

dapat digunakan untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik. Upaya yang 

dapat dilakukan untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran IPA yaitu kemampuan pendidik untuk menerapkan media 

pembelajaran Assemblr Edu guna meningkatkan hasil belajar peserta didik 

menjadi lebih baik. Menurut Rusman (2015: 67-68) menjelaskan ada 

beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor internal 

dan faktor eksternal. Faktor internal diantaranya meliputi faktor fisiologis 

(kondisi kesehatan, keadaan jasmani dan sebagainya) dan faktor psikologis 

intelegensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motif, motivasi, kognitif dan daya 

nalar peserta didik). Sedangkan faktor eksternal meliputi faktor lingkungan 

(lingkungan fisik dan lingkungan sosial) dan faktor instrumental (kurikulum, 

sarana, dan pendidik).Pendidik diharapkan melakukan upaya untuk 
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memudahkan peserta didik dalam memahami pengetahuan yang diberikan, 

serta menumbuhkan ketertarikan dan minat peserta didik dalam belajar. 

 

Assemblr EDU yaitu aplikasi AR yang dibuat khusus untuk keperluan dunia 

pendidikan berupa media audio-visual seputar materi pembelajaran. Menurut 

Iskandar dkk (2023: 598 ) Assemblr EDU merupakan salah satu platform dan 

media pembelajaran berbasis internet yang memadukan antara online class 

dan animasi 3D, dalam platform Assemblr EDU pendidik dapat merancang 

media pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. Selain itu, 

dalam aplikasi Assemblr EDU peserta didik maupun mahasiswa dapat 

berkreasi dalam pembuatan tugas atau proyek yang diberikan oleh pendidik 

atau dosen dengan interaktif dan menarik. Adanya layanan online class 

menambah nilai plus bagi platform ini, materi-materi yang telah disiapkan 

oleh pendidik dapat ditambahkan dengan mudah di online class tanpa adanya 

kesulitan. Begitupun dengan pengumpulan tugas oleh peserta didik maupun 

mahasiswa yang begitu mudah dilakukan membuat layanan Assamblr EDU 

ini sangat tepat apabila digunakan untuk sarana online class yang sedang 

marak akhir-akhir ini. Assamblr EDU dapat diakses dengan mudah, anda 

hanya perlu mengunduhnya di gawai melalui play store dan PC melalui web 

chrome atau sejenisnya. 

 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media pembelajaran Assemblr 

EDU Terhadap Hasil Belajar Kelas V SD IT Baitul Jannah” 

 

 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, identifikasi masalah adalah 

sebagai berikut :  

1. Rendahnya hasil belajar IPA peserta didik di kelas V SDIT Baitul Jannah.  

2. Kegiatan pembelajaran di sekolah masih berpusat pada pendidik (teacher 

centered).  



5 

 

 
 

3. Pembelajaran di kelas masih monoton kurangnya variatif media 

pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untuk menarik minat belajar 

peserta didik.  

4. Peserta didik kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran.  

5. Media pembelajaran Assemblr Edu masih belum maksimal digunakan oleh 

pendidik. 

 

 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka masalah 

dalam penelitian ini dibatasi pada Pengaruh Media Pembelajaran Assemblr 

Edu Terhadap Hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas V SDIT Baitul Jannah 

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023. 

 

 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini dapat dirumuskan yaitu “Apakah terdapat 

pengaruh media pembelajaran Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA 

peserta didik kelas V SD IT Baitul Jannah Tahun Ajaran 2022/2023?”. 

 

 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran 

Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas V SD IT Baitul 

Jannah Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023. 

 

 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan mengenai 

media pembelajaran Assemblr Edu yang dapat diaplikasikan dalam proses 

kegiatan belajar mengajar guna meningkatkan hasil belajar peserta didik, 
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serta menjadi referensi bagi peneliti yang melakukan penelitian 

selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk : 

a. Peserta didik 

Pembelajaran dengan menggunakan media Assemblr Edu dapat 

menciptakan suasana baru yang menyenangkan agar proses 

pembelajaran tidak monoton sehingga diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajar IPA peserta didik. 

b. Pendidik 

Menjadi referensi pendidik guna meningkatkan keterampilan dalam 

memilih bermacam – macam media pembelajaran yang bervariasi 

dengan berbantuan aplikasi sebagai perbaikan dalam proses 

pembelajaran terutama media Assemblr EDU. 

c. Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif guna 

meningkatkan mutu pendidikan di Sekolah Dasar. 

d. Peneliti Lanjutan 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi bagi penulis 

lain untuk menambah wawasan serta pengalaman yang bermanfaat.   
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Hakikat Belajar dan Pembelajaran 

1. Pengertian Belajar 

Belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu, berlatih, 

berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman. 

Belajar juga diartikan sebagai aktivitas pengembangan diri melalui 

pengalaman, bertumpu pada kemampuan diri belajar di bawah bimbingan 

pengajar. Menurut Arfani (2018: 86) belajar pada hakikatnya merupakan 

aktivitas yang utama dalam serangkaian proses pendidikan di sekolah. Hal 

ini dapat dipahami karena berhasil atau tidaknya tujuan pendidikan adalah 

dominan bergantung pada bagaimana proses belajar mengajar itu 

berlangsung. Oleh karena itu, proses belajar selalu menjadi sorotan utama, 

khususnya bagi para ahli pendidikan. Namun pada hakikatnya, belajar 

secara luas tidak hanya diartikan sebagai proses yang berlangsung di 

sekolah antara pendidik dan peserta didik, melainkan segala sesuatu dalam 

kehidupan ini yang dapat membuat seseorang yang dulunya tidak tahu 

menjadi tahu, tidak bisa menjadi bisa, dan sebagainya. 

 

Belajar merupakan komponen ilmu pendidikan yang berkenaan dengan 

tujuan dan bahan acuan interaksi, baik yang bersifat eksplisit maupun 

implisit (tersembunyi). Untuk menangkap isi dan pesan belajar, maka 

dalam belajar tersebut individu menggunakan kemampuan pada ranah-

ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Menurut Rusman (2015: 12) 

menjelaskan bahwa belajar adalah salah satu faktor yang mempengaruhi 

dan berperan penting dalam pembentukan pribadi dan perilaku individu.  

Berdasarkan pendapat para ahli di atas mengenai pengertian belajar dapat 

disimpulkan bahwa belajar adalah aktivitas utama dalam serangkaian 

proses pendidikan di sekolah dan berusaha memperoleh kepandaian atau 
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ilmu, berlatih, berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan oleh 

pengalaman. 

 

2. Tujuan Belajar 

Tujuan belajar adalah suatu deskripsi mengenai tingkah laku yang 

diharapkan tercapai oleh peserta didik setelah berlangsungnya proses 

pembelajaran. Menurut Djamaluddin & Wardana (2019: 9) secara umum 

ada tiga tujuan belajar, yaitu: 

1. Untuk Memperoleh Pengetahuan 

Hasil dari kegiatan belajar dapat ditandai dengan meningkatnya 

kemampuan berpikir seseorang. Jadi, selain memiliki pengetahuan baru, 

proses belajar juga akan membuat kemampuan berpikir seseorang 

menjadi lebih baik. Dalam hal ini, pengetahuan akan meningkatkan 

kemampuan berpikir seseorang, dan begitu juga sebaliknya kemampuan 

berpikir akan berkembang melalui ilmu pengetahuan yang dipelajari.  

 

2. Menanamkan Konsep dan Keterampilan 

Keterampilan yang dimiliki setiap individu adalah melalui proses 

belajar. Penanaman konsep membutuhkan keterampilan, baik itu 

keterampilan jasmani maupun rohani. Dalam hal ini, keterampilan 

jasmani adalah kemampuan individu dalam penampilan dan gerakan 

yang dapat diamati. Keterampilan ini berhubungan dengan hal teknis 

atau pengulangan. Sedangkan keterampilan rohani cenderung lebih 

kompleks, karena bersifat abstrak. Keterampilan ini berhubungan 

dengan penghayatan, cara berpikir, dan kreativitas dalam 

menyelesaikan masalah atau membuat suatu konsep. 

 

3. Membentuk Sikap 

Kegiatan belajar juga dapat membentuk sikap seseorang. Dalam hal ini, 

pembentukan sikap mental peserta didik akan sangat berhubungan 

dengan penanaman nilai-nilai sehingga menumbuhkan kesadaran di 

dalam dirinya. Dalam proses menumbuhkan sikap mental, perilaku, dan 
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pribadi anak didik, seorang pendidik harus melakukan pendekatan yang 

bijak dan hati-hati. Pendidik harus bisa menjadi contoh bagi anak didik 

dan memiliki kecakapan dalam memberikan motivasi dan mengarahkan 

berpikir. Bertolak dari berbagai definisi yang telah diuraikan para pakar 

tersebut, secara umum belajar dapat dipahami sebagai suatu tahapan 

perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap 

(permanent) sebagai hasil pengalaman. 

 

3. Teori Belajar 

Teori belajar adalah suatu teori yang didalamnya terdapat tata cara 

pengaplikasian kegiatan belajar mengajar antara pendidik dan peserta 

didik, perancangan metode pembelajaran yang akan dilaksanakan di kelas 

maupun di luar kelas. Dalam menunjang proses belajar yang kompleks 

tersebut, teori belajar menjadi hal krusial untuk dipahami agar pendidikan 

dapat memberikan stimulus atau aktivitas yang tepat dalam memberikan 

dampak positif pada proses belajar dan pembelajaran peserta didik. Ada 

empat teori belajar yang perlu di highlight atau dipahami oleh pendidik, 

yaitu (1) teori behaviorisme; (2) teori kognitivisme (3) teori 

konstruktivisme; dan (4) teori humanisme. 

 

Teori belajar yang peneliti gunakan adalah teori konstruktivisme. Teori 

konstruktivisme adalah arus utama kognitivisme yang bergeser ke 

konstruktivisme. Para kognitivis pun mengikuti dinamika perubahan 

menuju konstruktivis. Menurut Nurlina (2021: 57) Konstruktivisme 

memandang belajar sebagai proses di mana pembelajar secara aktif 

mengkonstruksi atau membangun gagasan-gagasan atau konsep - konsep 

baru didasarkan atas pengetahuan yang telah dimiliki di masa lalu atau ada 

pada saat itu. Dengan kata lain ”belajar melibatkan konstruksi pengetahuan 

seseorang dari pengalamannya sendiri oleh dirinya sendiri”. Dengan 

demikian, belajar menurut konstruktivis merupakan upaya keras yang 

sangat personal, sedangkan internalisasi konsep, hukum, dan prinsip-

prinsip umum sebagai konsekuensinya seharusnya diaplikasikan dalam 

konteks dunia nyata. Pendidik bertindak sebagai fasilitator yang 



10 

 

 
 

meyakinkan peserta didik untuk menemukan sendiri prinsip-prinsip dan 

mengkonstruksi pengetahuan dengan memecahkan problem-problem yang 

realistis. 

 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti menggunakan teori belajar 

konstruktivisme karena teori ini sangat cocok dalam proses pembelajaran, 

peserta didik diberikan waktu atau kesempatan untuk menceritakan 

pengalamannya agar menjadi murid yang lebih kreatif dan imajinatif, 

peserta didik diberi kesempatan untuk membuat gagasan atau ide yang 

baru, dan pembelajaran harus kondusif agar peserta didik dapat belajar 

dengan maksimal. 

 

4. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran yang diidentikkan dengan kata “mengajar” berasal dari kata 

dasar “ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya 

diketahui (diturut) ditambah dengan awalan “pe” dan akhiran “an menjadi 

“pembelajaran”, yang berarti proses, perbuatan, cara mengajar atau 

mengajarkan sehingga anak didik mau belajar. Menurut Rusman (2015: 

21) “pembelajaran merupakan suatu sistem, yang terdiri atas berbagai 

komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen 

tersebut meliputi: tujuan, materi, metode, dan evaluasi”.  

 

Pendapat lain mengatakan menurut Djamaluddin & Wardana (2019:13) 

pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat 

terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran 

dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. 

sementara itu, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik 

agar dapat belajar dengan baik. 

 

Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia serta dapat 

berlaku dimanapun dan kapanpun. Pembelajaran mempunyai pengertian 

yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai konotasi yang 
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berbeda. Konteks pendidikan, pendidik mengajar supaya peserta didik 

dapat belajar dan menguasai isi pembelajaran hingga mencapai sesuatu 

objektif yang ditentukan (aspek kognitif), juga dapat memengaruhi 

perubahan sikap (aspek afektif), serta keterampilan (aspek psikomotor) 

seseorang peserta didik. Pengajaran memberi kesan hanya sebagai 

pekerjaan satu pihak, yaitu pekerjaan pendidik saja. Sedangkan 

pembelajaran juga menyiratkan adanya interaksi antara pendidik dengan 

peserta didik.  

 

Pembelajaran dapat disimpulkan dari pendapat ahli diatas adalah suatu 

sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar peserta didik, yang 

berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa 

untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar dan 

menguasai isi pelajaran hingga mencapai sesuatu objektif yang ditentukan 

(aspek kognitif), juga dapat memengaruhi perubahan sikap (aspek afektif), 

serta keterampilan (aspek psikomotor) seseorang peserta didik. 

 

5. Fungsi Pembelajaran 

Pembelajaran dapat diartikan sebagai usaha sadar pendidik untuk  

membantu peserta didik agar mereka dapat belajar sesuai dengan 

kebutuhan dan minatnya. Di sini pendidik berperan sebagai fasilitator yang 

menyediakan fasilitas dan menciptakan situasi yang mendukung 

peningkatan kemampuan belajar peserta didik. Beberapa fungsi-fungsi 

pembelajaran menurut Arfani (2018: 89) yaitu: 

a. Pembelajaran sebagai sistem. 

Pembelajaran sebagai sistem terdiri atas sejumlah komponen 

yang terorganisir antara lain tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, strategi dan metode pembelajaran, media 

pembelajaran/alat peraga, pengorganisasian kelas, evaluasi 

pembelajaran, dan tindak lanjut pembelajaran (remedial dan 

pengayaan). 
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b. Pembelajaran sebagai proses 

Pembelajaran sebagai proses merupakan rangkaian upaya atau 

kegiatan pendidik dalam rangka membuat peserta didik belajar, 

meliputi: 

1. Persiapan. Merencanakan program pengajaran tahunan, 

semester, dan penyusunan persiapan mengajar (lesson plan) dan 

penyiapan perangkat kelengkapannya antara lain : alat peraga, 

alat evaluasi, buku atau media cetak lainnya.  

2. Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu pada 

persiapan pembelajaran yang telah dibuatnya. Belajarnya peserta 

didik banyak dipengaruhi oleh pendekatan atau strategi dan 

metode-metode pembelajaran yang telah dipilih dan dirancang 

penerapannya, serta filosofi kerja dan komitmen pendidik, 

persepsi dan sikapnya terhadap peserta didik.  

3. Menindak lanjuti pembelajaran yang telah dikelolanya. 

Kegiatan pasca pembelajaran ini dapat berbentuk enrichment 

(pengayaan), dapat pula berupa pemberian layanan remedial 

teaching bagi peserta didik yang berkesulitan belajar..  

 

B. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perwujudan perilaku belajar yang biasanya terlihat 

dalam perubahan, kebiasaan, keterampilan, sikap, pengamatan, dan 

kemampuan. Menurut Purwanto (2014: 45) “hasil belajar merupakan 

perolehan dari proses pembelajaran peserta didik sesuai dengan tujuan 

pengajaran (ends are being attained)”. Pendapat lain mengatakan menurut 

Rusman (2015: 67) “Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang 

diperoleh peserta didik yang mencakup ranah kognitif, afektif dan 

psikomotorik”. Hasil belajar menurut ahli Gagne & Briggs dalam 

Suprihatiningrum, (2016: 37) adalah “Kemampuan-kemampuan yang 

dimiliki peserta didik sebagai akibat perbuatan belajar dan dapat diamati 

melalui penampilan peserta didik (learner’s performance)”. 
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Berdasarkan hasil uraian hasil belajar tersebut dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku setelah seseorang 

menerima pengalaman belajarnya sehingga menambah pengetahuan. Hasil 

belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah ia 

menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar juga penerima peranan 

penting dalam proses pembelajaran, melalui penilaian hasil belajar dapat 

memberikan gambaran kepada pendidik tentang sejauh mana kemajuan 

peserta didik dalam mencapai target yang telah ditentukan melalui 

Pembelajaran. Hasil belajar dapat diukur dengan penilaian atau tes setelah 

proses pembelajaran terlaksana. 

 

2. Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar mempunyai peran penting dalam proses pembelajaran. Proses 

penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan informasi kepada 

pendidik tentang kemajuan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan-

tujuan belajarnya melalui kegiatan belajar. Selanjutnya, dari informasi 

tersebut pendidik dapat menyusun dan membina kegiatan- kegiatan peserta 

didik lebih lanjut, baik untuk keseluruhan kelas maupun individu. Menurut 

Baharuddin dan Esa (2015:23-33), Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar meliputi faktor internal dan eksternal, yaitu sebagai berikut: 

1. Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri peserta 

didik. 

a. Faktor fisiologis, yaitu keadaan jasmani seperti kesehatan dan 

cacat tubuh 

b. Faktor psikologis, yaitu meliputi intelegensi peserta didik, 

motivasi, minat, bakat, sikap. 

2. Faktor eksternal, yaitu faktor yang berasal dari luar diri peserta 

didik. 

a. Faktor keluarga seperti cara orang tua mendidik, keadaan 

ekonomi, pengertian orang serta latar belakang kebudayaan 

b. Faktor sekolah meliputi metode,model dan media belajar, 

kurikulum, keadaan sarana dan prasarana 

c. Faktor masyarakat meliputi keadaan peserta didik dalam 

masyarakat dan teman bergaul.  
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Faktor- faktor lain menurut pendapat Rusman (2015: 67-68) menjelaskan 

beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor 

internal dan faktor eksternal. Faktor internal diantaranya meliputi faktor 

fisiologis (kondisi kesehatan, keadaan jasmani dan sebagainya) dan faktor 

psikologis intelegensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motif, motivasi, 

kognitif dan daya nalar peserta didik). Sedangkan faktor eksternal meliputi 

faktor lingkungan (lingkungan fisik dan lingkungan sosial) dan faktor 

instrumental (kurikulum, sarana, dan pendidik) 

 

3. Macam – Macam Hasil Belajar 

Macam – macam hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah, yakni ranah 

kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Menurut Sudjana (2017: 

22) diantaranya sebagai berikut : 

1) Ranah Kognitif, yaitu berkenaan dengan hasil belajar intelektual 

yang terdiri dari enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, 

pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. 

2) Ranah Afektif, berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, 

yakni penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan 

internalisasi. 

3) Ranah Psikomotorik, berkenaan dengan hasil belajar keterampilan 

dan 

kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotorik, yakni 

gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perseptual, 

keharmonisan atau ketepatan, gerakan keterampilan kompleks, dan 

gerakan ekspresif interpretatif. 

 

Tujuan pendidikan dibagi kedalam tiga ranah atau domain, yaitu:ranah 

kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik ketiganya merupakan ranah 

yang dapat dilakukan oleh peserta didik. Ketiga ranah tersebut dapat 

diperoleh peserta didik melalui kegiatan selama pembelajaran. Pada 

penelitian ini yang diukur adalah ranah kognitif saja karena berkaitan 

dengan kemampuan peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran. 
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C. Pembelajaran IPA 

1. Pengertian Pembelajaran IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu mata pelajaran di sekolah 

dasar (SD) yang dinilai cukup memegang peranan penting dalam 

membentuk peserta didik menjadi berkualitas. IPA merupakan konsep 

pembelajaran alam dan mempunyai hubungan yang sangat luas terkait 

dengan kehidupan manusia. Menurut Samidi (2016: 4) “Ilmu Pengetahuan 

Alam adalah istilah yang digunakan yang merujuk pada rumpun ilmu 

dimana objeknya adalah benda-benda alam dengan hukum-hukum yang 

pasti dan umum, berlaku kapanpun dan dimanapun”. Menurut Jufri 

(2017:132) “ Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau Sains merupakan 

pelajaran yang berorientasi pada fakta, prinsip, generalisasi, hukum, teori 

tentang alam yang menarik untuk dikaji, bermanfaat, selalu berkembang, 

dan berlaku global”. Menurut pendapat lain dari Susanto (2016:165) “IPA 

merupakan salah satu mata pelajaran pokok dalam kurikulum pendidikan 

di Indonesia, termasuk jenjang sekolah dasar”. 

 

Kesimpulan pada uraian para ahli diatas maka dapat disimpulkan IPA 

adalah mata pelajaran yang berorientasi pada fakta, prinsip, generalisasi, 

hukum, teori tentang alam dengan hukum-hukum yang pasti dan umum. 

 

2. Tujuan Pembelajaran IPA 

Tujuan pembelajaran IPA adalah untuk memahami konsep-konsep IPA 

dengan benar sesuai consensus ilmiah dan bisa menjawab persoalan-

persoalan yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Nur (2016:9) 

Setiap pembelajaran dalam suatu mata pelajaran pasti memiliki tujuan 

untuk mengembangkan ketiga aspek hasil belajar. Sebagaimana tujuan 

pembelajaran IPA menurut BSNP (2013) sebagai berikut: 

1. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha 

Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraturan alam 

ciptaan-Nya 

2. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep 

IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari 
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3. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positip dan kesadaran 

tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara 

IPA, lingkungan, teknologi dan masyarakat 

4. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar,memecahkan masalah dan membuat keputusan 

5. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam 

memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan alam. 

6. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan 

segala keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan 

7. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan 

IPA sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/ 

MTs. 

 

Berdasarkan tujuan pembelajaran IPA diatas maka pembelajaran IPA  

yaitu seseorang dapat memahami konsep ataupun memahami 

pembelajaran IPA mengenai alam beserta isinya, selain itu pembelajaran 

IPA juga bertujuan agar peserta didik SD dapat lebih aktif lagi untuk 

memahami konsep pembelajaran IPA yaitu mengetahui tentang alam 

sekitar khususnya mengenai materi siklus air yang diajarkan pendidik 

kepada peserta didik selama proses pembelajaran di kelas berlangsung 

dengan baik. 

 

3. Ruang lingkup Pembelajaran IPA 

Ruang lingkup pembelajaran IPA untuk Sekolah Dasar (SD) Berdasarkan 

Peraturan Mendikbud ristek Nomor 7 Tahun 2022 bahwa standar 

kompetensi lulusan mata pelajaran IPA meliputi aspek-aspek, antara lain: 

1. Penyelidikan terkait pengenalan diri sendiri dikaitkan dengan 

perawatan kesehatan tubuh, benda-benda, makhluk hidup, dan 

lingkungan sekitar;  

2. Analisis data dan informasi kualitatif maupun kuantitatif untuk 

menyelesaikan masalah sehari-hari sebagai sarana melatih 

keterampilan berpikir tingkat tinggi, berkomunikasi, dan kerja 

ilmiah;  

3. Bentuk, fungsi, siklus hidup, dan perkembangbiakan makhluk 

hidup, hubungan antarmakhluk hidup dan hubungan antara 

makhluk hidup dengan lingkungannya serta pelestarian sumber 

daya alam di lingkungan sekitar dan kaitannya dengan upaya 

pelestarian makhluk hidup;  

4. Wujud zat, proses perubahan wujud zat, dan pemanfaatannya 

dalam kehidupan sehari-hari;  
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5. Berbagai jenis gaya, pengaruhnya terhadap gerak benda, dan 

pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari;  

6. Sumber dan bentuk energi, proses perubahan bentuk energi 

dalam kehidupan sehari-hari, penghematan energi, dan sumber 

energi alternatif, antara lain: energi panas, listrik, bunyi, dan 

cahaya;  

7. Berbagai bentuk gelombang dan pemanfaatannya dalam 

kehidupan sehari-hari;  

8. Pemanfaatan kelistrikan dan kemagnetan dalam kehidupan 

sehari-hari;  

9. Perubahan kondisi alam di permukaan bumi yang terjadi akibat 

faktor alam dan perbuatan manusia serta upaya mengurangi 

risiko bencana dan tata surya serta pengaruh gerak rotasi dan 

revolusi bumi.  

 

4. Implementesi Media Assemblr Edu dalam Pembelajaran IPA 

Assemblr EDU sebagai media pembelajaran memiliki banyak keunggulan. 

Assemblr EDU adalah aplikasi AR yang dibuat khusus untuk keperluan 

dunia pendidikan. Dengan bantuan teknologi 3D & AR, pengalaman 

belajar mengajar akan jauh lebih menarik dan menyenangkan. Assemblr 

EDU memiliki 4 fitur utama: Kelas, Topik, Scan, dan Profil. Assemblr 

EDU juga dapat membuat kelas pertama dan mengundang anggota ke 

ruang kelas. Lalu, di dalam ruang kelas, akan dilengkapi dengan berbagai 

fitur yang bisa melengkapi pengalaman di ruang kelas. Pendidik juga dapat 

mengunggah file & visual tambahan, menulis pesan, membagikan materi 

pembelajaran AR Anda, dan berkomunikasi dengan semua anggota di 

ruang kelas. Peneliti akan menggunakan langkah-langkah 

pembelajarannya sebagai berikut:  

1. Orientasi peserta didik pada masalah,  

2. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar,  

3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok,  

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil,  

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

 

Pembelajaran dalam Kurikulum 2013 dilaksanakan dengan menggunakan 

tematik terpadu pada tingkat sekolah dasar. Kelas V, Tema dibagi menjadi 

9 tema, pada semester ganjil terdapat  5 tema dan semester genap terdapat 

4 tema yang masing – masing tema terdiri dari 3 subtema dan tiap subtema 

diuraikan ke dalam 6 pembelajaran. Pada penelitian ini mengimplemen-
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tasikan media Assemblr EDU pada tema 6 panas dan perpindahannya, 

subtema 2 perpindahan kalor di sekitar kita, dan pembelajaran ke 1. 

 

D. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih 

jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan 

efektif dan efisien. Menurut Azhari (2015: 44) kata media berasal dari 

bahasa latin yakni Medius yang secara harfiah berarti “tengah” perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan Dalam proses 

belajar mengajar media cenderung diartikan sebagai alat grafis fotografis 

atau elektronik untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal. Menurut AECT (Association of Education 

and communication technology) media adalah segala bentuk dan saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Media dapat 

mencerminkan pengertian bahwa setiap sistem pengajaran yang 

melakukan peran mediasi secara ringkas media adalah penyampaian atau 

mengantarkan pesan-pesan pengajaran. 

 

Media pembelajaran merupakan solusi untuk meningkatkan pemahaman 

peserta didik dalam mengenal dan mengetahui permasalahan disampaikan 

dalam proses belajar sehingga dapat dimanfaatkan secara efisiensi. 

Menurut Asmara (2015: 157) mengatakan media pembelajaran juga 

sesuatu yang bisa memfokuskan perhatian peserta didik sehingga mampu 

memberikan stimulus baik pada perasaan dan perhatian peserta didik 

dalam memahami apa yang disampaikan, dengan begitu mampu 

memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga menjadi 

seperti yang diharapkan. Sedangkan menurut Arsyad (2016: 22)  media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar 
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sehingga dapat merangsang perhatian dan minat peserta didik dalam 

belajar. 

 

Berdasarkan uraian para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah alat yang dapat 

membantu proses belajar mengajar sehingga makna pesan yang 

disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran 

dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

 

2. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena 

pendidik dapat menyampaikan materi kepada peserta didik menjadi lebih 

bermakna. Pendidik tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata 

dengan ceramah tetapi dapat membawa peserta didik untuk memahami 

secara nyata materi yang disampaikan tersebut. Menurut Arsyad (2016: 

25) media berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan peserta didik baik dalam benak 

atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. Adapun menurut Wibawanto (2017: 6) 

berpendapat bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar diantaranya:  

1. Memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu verbalitas 

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau hanya kata lisan)  

2. Mengamati keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 

misalnya; objek yang terlalu besar atau objek yang terlalu kecil  

3. Dengan menggunakan media Pendidikan secara tepat dan 

bervariasi dapat diatasi sikap pasif anak didik.  

4. Dengan latar belakang dan pengalaman yang berbeda diantara 

peserta didik, sementara kurikulum dan materi pelajaran 

ditentukan sama untuk semua peserta didik dapat diatasi dengan 

media Pendidikan yaitu: memberikan perangsang yang sama, 

mempersamakan pengalaman, menimbulkan persepsi yang 

sama.  
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3. Jenis – Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis yang dapat digunakan oleh 

pendidik dalam proses belajar mengajar. pendidik harus dapat memilih 

jenis media pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam mengajar 

sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik. Menurut Nurrita (2018: 

180) media dikelompokkan yaitu sebagai berikut: 

1. Media auditif, yaitu media yang hanya mengandalkan kemampuan 

suara saja, seperti tape recorder, radio, dan piringan hitam.  

2. Media Audio, yang mengandalkan kemampuan suara seperti radio, 

kaset dan sebagainya.  

3. Media visual yaitu media yang menampilkan gambar diam seperti, 

foto, lukisan, poster dan sebagainya.  

4. Media audio visual, yaitu media yang menampilkan suara dan gambar 

seperti film, video. 

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa ada beberapa jenis media yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran diantaranya yaitu, (1) media auditif, (2) 

media audio, (3) media visual, dan (4) media audio visual. Dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan media pembelajaran audio visual berbentuk dengan 

berbantuan aplikasi Assemblr Edu. 

 

E. Media Assemblr EDU 

1. Pengertian Media Assemblr EDU 

Augmented reality (AR), adalah teknologi yang menggabungkan benda 

maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan 

nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas 

dalam waktu nyata. Augmented Reality (AR) sudah banyak diadopsi oleh 

berbagai macam aplikasi belajar salah satunya adalah aplikasi Assemblr 

Edu. Aplikasi Assemblr Edu merupakan aplikasi yang tidak hanya memuat 

materi ajar seperti sains dan pengetahuan sosial tetapi didalamnya juga 

terdapat konten-konten umum seperti mendongeng, seni dan 

olahraga. Menurut Atmajaya (2017:228) teknologi juga sangat berguna 

sebagai alat bantu untuk menarik perhatian anak. Selain menyenangkan 

penggunaan Augmented Reality (AR) pada aplikasi Assembr Edu juga 

sangat mudah digunakan. 
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Assemblr Edu adalah Platform sederhana yang menyediakan lingkungan 

belajar interaktif untuk menciptakan proyek kreatif dengan Augmented dan 

virtual reality. Assemblr Edu (2020) merupakan inovasi berbasis teknologi 

yang dapat dimanfaatkan oleh para pendidik untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik melalui pembelajaran yang dirancang sedemikian 

rupa baik menggunakan objek dua dimensi atau tiga dimensi. Selain itu, 

fiturnya yang dilengkapi dengan anotasi, video dan musik serta teks sangat 

mendukung pembelajaran yang berpihak pada peserta didik.  

 

Assemblr EDU adalah platform yang menggunakan tampilan 3D dan AR 

untuk membuat sesi pembelajaran lebih menarik dan interaktif anda dapat 

mengubah latihan belajar yang membosankan menjadi menyenangkan 

dengan fitur yang mudah digunakan dan dapat diakses. Menurut Rissa dkk 

(2022: 106). Fitur- fitur tersebut diantaranya sebagai berikut :  

1. Kelas virtual dengan semua lonceng dan peluit. Dalam satu kelas, 

peserta didik dapat dengan mudah bertukar catatan, file, foto, video, 

dan proyek 3D & AR. 

2. Sumber belajar yang siap pakai. Ratusan sumber daya instruksional 

siap pakai yang mencakup berbagai topik tersedia untuk menambah 

warna pada aktivitas belajar Anda. 

3. Hidupkan materi. Ubah ruang kelas Anda menjadi hutan, kebun 

binatang, atau apa pun yang Anda inginkan dengan tampilan 3D dan 

AR! 

4. Gunakan Editor Sederhana untuk mengekspresikan diri Anda. Hanya 

dengan beberapa ketukan, Anda dapat dengan mudah membuat 

materi atau proyek belajar Anda sendiri. Dengan 1.000+ element 3D 

siap pakai untuk beragam desain Anda, semuanya menjadi lebih 

mudah. 

5. Dapat diakses dari berbagai perangkat. Anda dapat menggunakan 

Assemblr EDU di ponsel cerdas, tablet, atau komputer Anda kapan 

saja dan dari lokasi mana pun. 

 

2. Manfaat Media Assemblr EDU 

Penerapan Augmented reality (AR) di bidang Pendidikan memiliki 

keunggulan sebagai media edukasi yang memberikan pengaruh cukup 

besar dimana peserta didik yang mempelajari materi akan lebih mudah 

mengerti dan dapat menarik minat peserta didik dibanding dengan yang 
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tidak menggunakan augmented reality. Secara khusus, AR memungkinkan 

menggabungkan dan melapiskan objek nyata dan objek virtual dengan 

informasi yang ingin disampaikan dengan menggunakan media Assemblr 

EDU. Menurut Jediut dkk (2021:3) bahwa manfaat media pembelajaran 

berbasis digital dengan aplikasi assemblr edu dalam upaya meningkatkan 

hasil belajar peserta didik diantaranya sebagai berikut : 

1. Menjadi media interaksi antara peserta didik dan peserta didik, dan 

sumber belajar untuk lebih komunikatif, 

2. Memfasilitasi pendidik untuk menyampaikan materi ajar meskipun 

tidak dilakukan secara tatap muka, 

3. Sebagai media transfer informasi dan interaksi selama pembelajaran 

jarak jauh, 

5. Mendorong inovasi pembelajaran yang kreatif. 

6. Dapat embuat pekerjaan lebih efektif dan efesien, baik sebagai produk 

maupun proses guna menyelesaikan permasalahan belajar. 

 

3. Kebijakan dan Prosedur Penggunaan Media Assemblr EDU 

Aplikasi Assemblr Edu ini dirilis pada tanggal 28 Februari 2018. Menurut 

peraturan menteri Kominfo No 11 tahun 2016 “Permainan Interaktif 

Elektronik adalah aktivitas yang memungkinkan tindakan bermain 

berumpan balik dan memiliki karakteristik setidaknya berupa tujuan 

(objectives) dan aturan (rules) berbasis elektronik berupa aplikasi 

perangkat lunak.  

 

Pendidik dituntut untuk lebih kreatif dan interaktif dalam menyediakan 

sumber belajar atau menggunakan media pembelajaran yang dapat 

membantu proses pencapaian tujuan pembelajaran. Apalagi di era revolusi 

industri 4.0. dengan menggunakan Aplikasi Assemblr EDU ini pendidik 

yang mengintegrasikan aplikasi Assemblr EDU dalam pembelajarannya 

dapat membantu meningkatkan kreativitas, sikap kritis, kolaborasi dan 

komunikasi peserta didik atau yang biasa disebut dengan 4C (creativity, 

critis, collaboration and communication). Peserta didik dapat berkreasi 

atau membuat suatu proyek sesuai dengan minat dan bakatnya masing-

masing dan hal ini juga akan mempengaruhi sikap kritis dari peserta didik 

dalam mempresentasikan proyeknya. Bahkan, peserta didik pun dapat 

berkolaborasi serta berkomunikasi dengan peserta didi lainnya untuk 
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mengevaluasi hasil kerja yang telah dirancang atau didesain baik secara 

individu maupun secara bersama. 

 

Penggunaan Aplikasi Assemblr Edu ini dapat diakses melalui handphone 

atau laptop dengan membuka web : https://app-edu.assemblrworld.com. 

Dalam hal ini pendidik hanya perlu mendownload aplikasi Assemblr Edu 

melalui Playstore atau membuka dengan web resmi Assemblr Edu. Setelah 

itu pendidik dapat uploud materi berupa gambar, video, catatan, tugas atau 

membuat objek 3D di aplikasi tersebut. Banyak materi umum yang dapat 

dipilih oleh pendidik. Setelah itu, membuat konten suhu dan kalor dengan 

tema yang diinginkan. Kemudian aplikasi dimulai pendidik dapat 

mengajar dengan tampilan gambar yang bergerak di layar. Kemudian 

pendidik dapat mengajak peserta didik untuk memahami materi yang 

disediakan. 

 

4. Kelebihan dan Kekurangan Media Assemblr EDU 

Kelebihan dari Assemblr EDU menurut Armeinty dkk ( 2021: 126) sebagai 

berikut: 

1. Berbasis visual, gambar dan animasi 3D adalah media terbaik 

untuk menarik perhatian dan memicu keingintahuan, khususnya 

bagi pelajar-pelajar di usia muda;  

2. Mudah dimengerti, Assemblr memperjelas hal yang abstrak dan 

dapat membuat konsep-konsep yang rumit terasa lebih nyata 

dengan menghadirkannya tepat di ruang kelas;  

3. Keterlibatan dan interaksi peserta didik, Pembelajaran AR yang 

interaktif ini dapat memberikan dampak positif yang signifikan 

kepada peserta didik. 

4. Materi tak terbatas, Assemblr sudah menyediakan konten-konten 

pendidikan yang dapat digunakan secara gratis. Baik itu model, 

diagram, hingga simulasi, dan dapat menemukan sebagian besar 

materi yang dibutuhkan dari mata pelajaran yang diajarkan di 

sekolah;  

5. Mendorong kreativitas, Editor AR dan fitur scan-to-see memberi 

kemungkinan tanpa batas untuk menjadikan aktivitas belajar 

terjadi secara dua arah dan mengubah momen-momen belajar 

menjadi lebih bermakna.  
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Kelemahan dari Assemblr EDU adalah sebagai berikut: 

1. Fitur AR terkadang sulit untuk digunakan 

2. Loading yang cukup lama saat persiapan materi 

3. Harus membeli paket berlangganan jika ingin mendapatkan fitur 

yang lebih lengkap 

4. Terkadang terjadi hambatan saat aplikasi digunakan misalnya 

keluar masuk aplikasi dengan sendirinya. 

5. Mengharuskan penggunaan internet 

 

F. Penelitian Relevan  

Ada beberapa hasil penelitian yang relevan yang telah dilakukan tentang 

penggunaan media pembelajaran Assemblr Edu diantaranya yaitu: 

1. Batis (2022) 

Berdasarkan hasil penelitian, persentase rata-rata dari validasi produk 

adalah 91%, yang menunjukkan produk sangat valid untuk digunakan. 

Rata-rata koefisien validitas butir yang diperoleh adalah 0,86, dan hasil ini 

menunjukkan kriteria sangat tinggi. Hasil rata-rata kuesioner respon 

validasi pada produk adalah 94%, yang mana menunjukkan bahwa produk 

tersebut sangat valid untuk digunakan dan Produk diujikan pada 12 calon 

peserta didik guru kimia. Diperoleh informasi bahwa skor pretest rata-rata 

adalah 63, yang menunjukkan hasil yang baik, meningkat menjadikan skor 

rata-rata posttest 79, menunjukkan baik hasil setelah menggunakan produk 

dan produk yang dikembangkan cukup efektif dan persentase rata-rata 

tanggapan peserta didik terhadap produk adalah 89%, yang menunjukkan 

kriteria sangat tinggi dan sangat praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

2. Iskandar dkk (2023) 

Hasil penelitian tersebut memang belum memenuhi kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yang sudah peneliti tetapkan, akan tetapi ada peningkatan 

dari hasil sebelumnya dan mayoritas peserta didik mendapatkan nilai 

diatas 70 meskipun masih ada peserta didik yang mendapat nilai dibawah 

KKM. Peneliti menetapkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) di angka 

70, dan hasil pretest menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang 
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belum memahami materi. Pada kegiatan posttest, peneliti mendapatkan 

nilai rata-rata sebesar 69,31.  

 

3. Kusumo (2021) 

Hasil uji hipotesis motivasi belajar diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 0,000 

lebih kecil dari 0,05 dan nilai 4,395 lebih besar dari 2,052. Sementara itu, 

hasil uji hipotesis hasil belajar diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 0,000 lebih 

kecil dari 0,05 dan 5,457 lebih besar dari 2,052. Selain itu, hasil uji effect 

size motivasi belajar menggunakan rumus Cohen’s d diperoleh nilai 0,82 

lebih besar dari 0,8 dan hasil uji effect size hasil belajar diperoleh nilai 

1,01 lebih besar dari 0,8 yang berarti media pembelajaran augmented 

reality mempunyai pengaruh besar. Dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran augmented reality mempunyai pengaruh besar terhadap 

meningkatnya motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di 

sekolah dasar. 

 

4. Octaviani (2022) 

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa peneliti menghasilkan 

Augmented Media pembelajaran realita dibantu Assemblr Edu yang sangat 

valid, sangat bagus dan sangat praktis, dan efektif untuk diterapkan 

sebagai media belajar kimia. Berdasarkan analisis data dari hasil validasi 

produk, produk telah memenuhi kriteria sangat valid dengan rata-rata 

persentase 92% dengan rincian aspek presentasi produk dan penggunaan 

92% (sangat valid), aspek isi 94% (sangat valid); itu aspek bahasa sebesar 

92% (sangat valid). Kemudian hasil uji coba produk menghasilkan rata-

rata skor tes dari 43 responden sebelum menggunakan produk yang 

diindikasikan kurang efektif untuk 70 setelah menggunakan produk, 

menunjukkan bahwa produk diklasifikasikan sebagai efektif. 

 

5. Rizki (2020) 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan hasil output SPSS 22 hasil 

analisis uji t nilai signifikan yang diperoleh sebesar 1,725 < 14,2525 maka 
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peneliti menarik beberapa kesimpulan berdasarkan pengumpulan data 

yaitu sebagai berikut:“Terdapat pengaruh yang signifikan antara 

penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

terhadap minat belajar peserta didik 

 

6. Rizky (2023) 

Berdasarkan hasil analisis data bahwa nilai signifikansi sampel 

berpasangan t-test adalah 0,005 yaitu < 0,05 dan terjadi peningkatan nilai 

rata-rata 2,38 dan diperkuat oleh beberapa penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa pengaruh media pembelajaran menggunakan 

augmented Aplikasi Assemblr Edu berbasis realitas terhadap minat belajar 

siswa tidak signifikan. Berdasarkan kesimpulan ini, peneliti menyarankan 

agar peneliti masa depan menggunakan jenis yang akurat penelitian 

eksperimen karena penelitian ini hanya bersifat pra eksperimen, maka 

penelitian dapat dilakukan keluar lebih dalam. 

 

7. Sugiarto (2021) 

Berdasarkan kajian literatur, hasil responden dari peserta didik 

menunjukkan bahwa penggunaan media 3 dimensi pada materi peredaran 

darah menggunakan assemblr edu sangat membantu dalam proses 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukan bahwa media tiga dimensi 

(3D) menggunakan Augmented Reality (AR) Assemblr Edu mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik hingga 96,97% sehingga mereka 

termotivasi untuk belajar. 

 

Keterbaruan dari penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti ini adalah 

pengaruh media pembelajaran Assemblr edu sebagai variabel bebas dan hasil 

belajar peserta didik sebagai variabel terikat, yang mana penelitian 

sebelumnya hanya mengangkat satu dari 2 variabel yang akan diangkat oleh 

peneliti. Peneliti menganggap perlunya mengangkat kedua variabel tersebut, 

mengingat hasil belajar IPA peserta didik di kelas V SDIT Baitul Jannah 
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masih belum maksimal dan masih banyak nilai dibawah KKM yang sudah 

ditentukan oleh sekolah.  

 

G. Kerangka pikir 

Kerangka Pikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 

berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai 

masalah yang penting. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah-masalah 

tersebut peneliti ingin melakukan perubahan proses pembelajaran untuk 

berhasilnya tujuan pembelajaran dan meningkatnya hasil belajar peserta didik 

dengan menggunakan suatu sistem pembelajaran yang melibatkan peserta 

didik secara aktif dalam kegiatan belajar dan bisa menerapkannya dalam 

kehidupan nyata peserta didik, yakni dengan menggunakan media 

pembelajaran Assemblr EDU dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1. Pendidik menyiapkan materi yang akan diajarkan kepada peserta didik 

2. Peserta didik membuka web Assemblr EDU lalu pendidik memberikan 

kode undangan kelas untuk memasuki ruang kelas yang telah disiapkan 

oleh pendidik 

3. Peserta didik dapat mengakses ruang kelas di Assemblr dengan kode 

undangan yang telah diberikan 

4. Peserta didik dapat melihat dan memahami materi animasi 3D dan tugas 

yang telah dipersiapkan oleh pendidik 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

 

 

Pengaruh Media 

Pembelajaran Assemblr 

EDU (X) 

Hasil Belajar (Y) 
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H. Hipotesis Penelitian 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti menentukan hipotesis dan masih 

perlu dibuktikan kebenarannya melalui data yang terkumpul dalam penelitian. 

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir yang telah dikemukakan 

diatas maka hipotesis pada penelitian ini yaitu “ Terdapat pengaruh media 

pembelajaran Assemblr Edu terhadap hasil belajar peserta didik kelas V SDIT 

Baitul Jannah Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023.  
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

1. Jenis dan Desain Penelitian 

Pendekatan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, sedangkan 

jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Menurut 

Sugiyono (2018: 6) menyatakan bahwa penelitian eksperimen merupakan 

penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh treatment (perlakuan) 

tertentu.  

Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah metode Quasi eksperimen 

dengan menggunakan desain Non equivalent Control Group Design . 

Menurut Sugiyono (2018: 37) menyatakan bahwa “Desain penelitian harus 

spesifik, jelas dan rinci, ditentukan secara mantap sejak awal, menjadi 

pegangan langkah demi langkah”.Desain ini menggunakan 2 kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen adalah 

kelas pengendali yaitu kelas yang mendapat perlakuan pembelajaran media 

Assemblr Edu sedangkan kelompok kontrol mendapat perlakuan 

pembelajaran media PowerPoint berbantuan video YouTube. Non equivalent 

control group design digambarkan sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

A O1 X1 O2 

B O3 X2 O4 

 

Keterangan: 

A   = kelompok eksperimen 

B   = kelompok kontrol 

O1 = pretest kelompok eksperimen 

O2 = posttest kelompok eksperimen 
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O3 = pretest kelompok kontrol 

O4 = posttest kelompok kontrol 

X1 = perlakuan menggunakan media Assemblr Edu 

X2 = perlakuan menggunakan media PowerPoint berbantuan video YouTube  

 

Pelaksanaan Pre-Test yang dilakukan sebelum melakukan perlakuan, baik 

untuk kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol (O1, O3) dapat 

digunakan sebagai awal. Pemberian Post-Test pada akhir perlakuan akan 

menunjukkan seberapa pengaruh dari perlakuan. Perbedaan nilai (O2 - O4) 

akan menjadi perbandingan dan perbedaan pengaruh media Assemblr Edu dan 

tidak menggunakan media Assemblr Edu. 

 

2. Setting Penelitian 

1. Subjek Penelitian  

Penelitian ini dilakukan kepada peserta didik kelas V A (Khalid) dan V B  

(Umair) di SDIT Baitul Jannah Bandar Lampung, peserta didik kelas V A 

24 peserta didik dan kelas V B 24 peserta didik. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas V SD IT Baitul Jannah, yang 

berlokasi di Jl Pramuka no 43 Beringin Raya, Kecamatan  Kemiling, Kota 

Bandar Lampung.  

3. Waktu Penelitian  

Waktu dalam penelitian ini sejak dikeluarkannya surat penelitian 

pendahuluan dengan nomor surat 6903/UN26.13/PN.01.00/2022 oleh 

Dekan Fakultas Kependidikan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung, 

penelitian ini diawali dengan penelitian pendahuluan pada tanggal 21 

November 2022. 

 

3. Prosedur Penelitian  

Penelitian terdiri dari tiga tahapan, pra-penelitian, tahap perencanaan dan 

tahap pelaksanaan. Adapun langkah-langkah dari setiap tahapan tersebut, 

adalah : 
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1. Penelitian Pendahuluan 

a. Peneliti membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah  

b. Melakukan penelitian pendahuluan untuk memperoleh informasi 

mengenai kondisi sekolah, jumlah kelas dan jumlah peserta didik 

yang akan dijadikan subjek penelitian, serta memperoleh informasi 

mengenai bagaimana aktivitas pendidik dan peserta didik di kelas 

pada saat berlangsungnya proses kegiatan belajar mengajar.  

c. Menentukan subjek penelitian yang akan dijadikan kelas kontrol dan 

kelas eksperimen, serta menentukan sampel penelitian.  

2. Tahap Perencanaan  

a. Menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri dari Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), PowerPoint, dan Media Assemblr 

Edu. 

b. Menyusun kisi – kisi dan instrumen penelitian. 

c. Melakukan uji coba instrumen 

d. Menganalisis data dari hasil uji coba instrumen untuk mengetahui 

instrumen yang disusun valid serta reliabel atau tidak. 

3. Tahap Pelaksanaan  

a. Melaksanakan pretest di kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

b. Melaksanakan kegiatan pembelajaran. Penelitian pada kelas 

eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan media 

pembelajaran Assemblr EDU, sedangkan pada kelas kontrol 

diberikan perlakuan dengan menggunakan media PowerPoint 

berbantuan video. 

c. Melaksanakan posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

d. Mengumpulkan, mengolah dan menganalisis data hasil pretest dan 

posttest  

e. Menyusun dan menyimpulkan laporan hasil penelitian  
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4. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi pada prinsipnya adalah semua anggota kelompok manusia, 

binatang, peristiwa, atau benda yang tinggal bersama dalam satu tempat 

dan secara terencana menjadi target kesimpulan dari hasil akhir suatu 

penelitian. Populasi dapat berupa: pendidik, peserta didik, kurikulum, 

fasilitas, lembaga sekolah, hubungan sekolah dan masyarakat, dan 

sebagainya. Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh peserta didik kelas VA dan VB SD IT Baitul Jannah tahun ajaran 

2022/2023 yang berjumlah 48 orang. 

 

Tabel 3. Daftar Populasi Peserta Didik Kelas V SDIT Baitul Jannah Tahun 

Ajaran 2022/2023 

No Kelas Jumlah Peserta Didik 

1. A (Khalid) 24 

2. B (Umair) 24 

Jumlah 48 

Sumber : Dokumentasi Data Sekolah SDIT Baitul Jannah 

 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah sebagian yang diambil dari populasi yang diambil dengan 

cara-cara tertentu. Sampel adalah sejumlah subyek yang mencerminkan 

populasinya atau memiliki karakteristik yang dimiliki oleh populasi nya.  

Oleh karena itu sampel sering juga dikatakan sebagai miniatur dari 

populasi dari populasi. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 

adalah sampling jenuh. Menurut Sugiyono (2018: 85) sampling jenuh 

adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan 

sebagai sampel. Peneliti mengambil kelas V A yang berjumlah 24 peserta 

didik sebagai kelas eksperimen dan kelas V B yang berjumlah 24 peserta 

didik sebagai kelas kontrol.  

 

Sampel penelitian ini berjumlah 2 kelas yang terdiri atas kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan kelas yang mendapatkan 
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perlakuan atau menggunakan media assemblr edu sedangkan kelas kontrol 

yaitu kelas yang tidak diberikan perlakuan atau tidak menggunakan media 

Assemblr edu. Kelas eksperimen dalam penelitian ini adalah kelas VA 

karena hasil belajar di kelas VA masih banyak peserta didik yang belum 

tuntas dalam hasil belajarnya dan kelas VB sebagai kelas kontrol karena 

hasil belajar kelas VB sudah banyak peserta didik yang tuntas daripada 

kelas VA. 

 

Tabel 4. Sampel Penelitian 

Kelas Laki-Laki Perempuan 
Jumlah 

peserta didik 
Keterangan 

V A ( Khalid ) 15 9 24 
Kelas 

Eksperimen 

V B ( Umair ) 11 13 24 Kelas Kontrol 

Sumber : Absen Kelas VA dan VB SDIT Baitul Jannah 

 

5. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah “segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang 

hal tersebut dan ditarik kesimpulannya” Sugiyono (2018:56). Berdasarkan 

rumusan masalah dan hipotesis penelitian, maka dalam penelitian ini terdapat 

2 variabel yaitu pengaruh media Assemblr Edu merupakan variabel bebas 

(independent) dan hasil belajar sebagai variabel terikat (dependent) . 

1. Variabel bebas (independent variable) 

Pada penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah media Assemblr 

Edu, variabel bebas dalam penelitian ini diberi simbol (x). 

2. Variabel terikat (dependent variable) 

Pada penelitian ini yang menjadi variabel terikat adalah hasil belajar 

peserta didik, Variabel terikat dalam penelitian ini beri simbol (y). 

 

6. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

1. Definisi Konseptual Variabel 

a. Hasil Belajar (Y) 
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Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku setelah seseorang 

menerima pengalaman belajarnya sehingga menambah pengetahuan. 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik 

setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar juga 

penerima peranan penting dalam proses pembelajaran, melalui penilaian 

hasil belajar dapat memberikan gambaran kepada pendidik tentang 

sejauh mana kemajuan peserta didik dalam mencapai target yang telah 

ditentukan melalui Pembelajaran. Hasil belajar tersebut ditandai oleh 

adanya perubahan tingkah laku, sikap, motorik, dan ranah psikomotor. 

Hasil belajar yang akan diukur pada penelitian ini adalah ranah kognitif 

dari hasil belajar IPA. 

 

b. Media Assemblr EDU (X) 

Assemblr EDU adalah platform sederhana yang menyediakan 

lingkungan belajar interaktif untuk menciptakan proyek kreatif dengan 

Augmented dan virtual reality dengan gabungan objek virtual (teks, 

gambar, dan animasi) ke dalam dunia nyata, sehingga dapat membuat 

peserta didik seolah – olah dihadapkan objek yang dipelajari secara 

nyata. Assemblr Edu juga merupakan inovasi berbasis teknologi yang 

dapat dimanfaatkan oleh para pendidik untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik melalui pembelajaran yang dirancang sedemikian 

rupa baik menggunakan objek dua dimensi atau tiga dimensi sehingga, 

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan lebih mudah 

memahami materi pembelajaran. 

 

2. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional terdiri dari sekumpulan instruksi mengenai cara 

mengukur variabel yang telah didefinisikan secara konseptual. Berikut ini 

penjelasan definisi operasional variabel tersebut. 

a. Hasil Belajar (Y) 

Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil belajar 

peserta didik pada pembelajaran yang berupa nilai yang diperoleh dari 
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hasil pretest ke posttest. Indikator dalam penelitian ini yaitu pencapaian 

berupa perubahan nilai sebelum mendapat perlakuan menggunakan 

media Assemblr Edu dan sesudah mendapat perlakuan menggunakan 

media Assemblr Edu. Data hasil belajar peserta didik dalam penelitian 

ini menggunakan nilai kognitif matematika dengan skor KKM yang 

telah ditetapkan yaitu 75. 

 

b.  Media Assemblr EDU (X) 

Assemblr EDU adalah platform yang menggunakan tampilan 3D dan AR 

untuk membuat sesi pembelajaran lebih menarik dan interaktif .langkah 

langkah pembelajarannya sebagai berikut : 1) peserta didik diarahkan 

membuka web Assemblr EDU untuk mengikuti kelas, 2) Pendidik 

membagikan kode undangan untuk mengakses kelas, 3) peseta didik 

belajar dan mengumpulkan tugas menggunakan Assemblr EDU, 4) 

peserta didik dapat mengamati materi berupa objek 3D. 

 

7. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu untuk mendapatkan data 

tentang tes hasil belajar peserta didik. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu : 

1. Tes 

Tes salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti, 

karena tujuan tes yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur 

hasil belajar IPA peserta didik dalam ranah kognitif. Peserta didik 

diberikan tes dalam bentuk soal pilihan jamak pada pretest dan posttest. 

Tujuan pemberian pretest sebelum diberikan perlakuan adalah sebagai 

dasar dalam mengetahui kemampuan awal peserta didik pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol. Sedangkan tujuan pemberian posttest 

adalah untuk mengetahui sejauh mana penguasaan materi peserta didik 

setelah diberikan perlakuan. 
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2. Dokumentasi  

Teknik pengumpulan data lainnya yang digunakan adalah dokumentasi. 

Menurut Sugiyono (2018:476) dokumentasi adalah suatu cara yang 

digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, 

arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa laporan serta 

keterangan yang dapat mendukung penelitian. Metode ini digunakan untuk 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan jumlah peserta didik, nilai 

penilaian tengah semester (PTS) peserta didik kelas V SDIT Baitul Jannah. 

Kemudian pada pelaksanaan penelitian, dokumentasi digunakan untuk 

mendokumentasikan gambar oleh peneliti untuk memperkuat hasil 

penelitian. 

 

3. Observasi 

Teknik pengumpulan data lain yang peneliti gunakan adalah observasi 

untuk mengetahui aktivitas peserta didik. Menurut Sugiyono (2018:229) 

observasi merupakan teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri yang 

spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang lain. Observasi juga tidak 

terbatas pada orang, tetapi juga objek-objek alam yang lain. Melalui 

kegiatan observasi peneliti dapat belajar tentang perilaku dan makna dari 

perilaku tersebut. Observasi dalam penelitian ini yaitu dengan melakukan 

pengamatan langsung di lapangan untuk mengetahui aktivitas peserta didik 

di SDIT Baitul Jannah. 

 

8. Instrumen Penelitian 

1. Instrumen Tes 

Tes merupakan suatu teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

suatu penelitian untuk mengukur ada atau tidaknya serta besarnya 

kemampuan objek yang diteliti. Peneliti menggunakan teknik tes dalam 

penelitian ini untuk mengetahui data hasil belajar peserta didik yang 

kemudian akan diteliti guna melihat pengaruh dari perlakuan media 

Assemblr EDU. Tes terdiri dari 25 soal pilihan ganda. Tes dilakukan 

melalui pemberian pretest dan posttest pada pembelajaran. Tes dalam 
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penelitian ini digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik 

untuk kemudian diteliti guna melihat pengaruh dari perlakuan media 

Assemblr Edu. 

 

Tabel 5. Kisi – Kisi Instrumen Tes 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Level 

Kognitif 

No. Soal Jumlah 

Butir 

Soal 

3.6 

Menerapkan 

konsep 

perpindahan 

kalor dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

3.6.1 Menguraikan konsep 

perpindahan kalor dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

C4 1, 2,3 3 

C4 4,5 2 

3.6.2 Memisahkan benda-

benda disekitar yang dapat 

menghantar panas. 

C4 6,7,8 3 

C4 9,10,11 3 

3.6.3 Memutuskan untuk 

membedakan suhu dan kalor. 

C5 12,13,14 3 

C5 15,16 2 

3.6.4 Membuat perbedaan 

suhu dan kalor 

C5 17,18,19 3 

C6 20,21 2 

3.6.5 Menyimpulkan 

perubahan suhu benda dengan 

konsep kalor dilepaskan dan 

kalor diterima oleh benda. 

C6 22,23 2 

C6 24,25 2 

Jumlah 25 

 Sumber : Peneliti 2023 

 

2. Instrumen Nontes  

Lembar penilaian observasi pada penelitian ini digunakan untuk mengukur 

aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran Assemblr EDU. Hal ini bertujuan untuk mengamati 

tahapan media Assemblr Edu dalam pembelajaran.  

 

Tabel 6. Kisi – Kisi Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Media 

Assemblr EDU 

No 
Aspek yang Diamati  

Indikator Aktivitas Peserta Didik 

Skor 

4 3 2 1 

1 
Peserta didik paham menggunakan 

Assemblr EDU 
    

2 Peserta didik mengamati objek 3D     

3 
Peserta didik mampu mengungkap kan 

pendapat 
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4 
Peserta didik mampu menjawab dan 

menanggapi pertanyaan 
    

5 
Peserta didik mengumpulkan tugas 

yang diberikan 
    

 Sumber : Peneliti 2023 

Keterangan : 

4 = sangat baik 

3 = baik 

2 = cukup 

1 = kurang 

 

Petunjuk penskoran : 

Skor akhir menggunakan skala 1 sampai 4 

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus : 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100 = Skor akhir 

 

9. Uji Instrumen  

1. Uji Coba Instrumen  

Instrumen penelitian dalam penelitian ini peneliti mengadakan uji coba 

instrumen penelitian untuk memperoleh instrumen yang valid dan reliable. 

Peneliti melaksanakan uji coba instrumen tes di SDIT Baitul Jannah pada 

hari Rabu 02 Mei 2023 di kelas V C Khubaib dengan jumlah peserta didik 

21 orang. Soal yang digunakan peneliti untuk mengetahui kevalidan atau 

tidak valid sebanyak 25 soal.  

 

a. Uji Validitas 

Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa 

yang seharusnya diukur”. Dalam Penelitian ini Uji Validitas dilakukan 

dengan menggunakan teknik korelasi product moment dengan rumus: 

𝑟𝑥𝑦 = 𝑥 =
𝑛𝛴𝑥𝑦 − (𝛴𝑥)(∑𝑦)

√{𝑛𝛴𝑥2 − (∑𝑥)2}{𝑛𝛴𝑦2 − (∑𝑦)2}
 

 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦   = Koefisien korelasi X dan Y  

Σ𝑥   = Jumlah skor butir  

Σ𝑦   = Jumlah skor total  



39 

 

 
 

Σ𝑥𝑦  = Jumlah perkalian antara skor butir dan skor total 

(∑𝑥)2  = Jumlah kuadrat dari skor buti 

(∑𝑦)2 = Jumlah kuadrat dari skor total 

n  = Jumlah responden  

Sumber : Arikunto (2013: 213)  

 

Kriteria pengujian adalah apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan a = 0,05 

maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka alat ukur tersebut adalah tidak valid. Dalam 

perhitungan uji validitas butir soal menggunakan bantuan Microsoft 

Office Excel. 

 

Tabel 7. Hasil Analisis Uji Validitas Soal 

No  No soal Jumlah Keterangan 

1 
1,4,5,6,7,8,9,10,11,12,14,16,17,18,19

,20,21,23,24,25 

20 
Valid 

2 2,3,13,15,22 5 Tidak Valid 

Sumber : Hasil Penelitian (2023) 

 

Berdasarkan tabel 7 di atas data perhitungan validitas instrumen hasil 

belajar dengan N=21 dengan signifikasi 5% rtabel adalah 0,433, maka 

diperoleh 5 butir soal yang dinyatakan tidak valid dan 20 butir soal yang 

dinyatakan valid. 20 butir soal tersebut yang akan digunakan peneliti 

sebagai soal pretest dan posttest. Soal dinyatakan tidak valid dikarenakan 

beberapa faktor yaitu seperti peserta didik kurang memahami soal sehingga 

peserta didik kesulitan dalam menjawab, peserta didik kurang teliti dalam 

menjawab soal. (Lampiran 13 hlm 98) 

 

b. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas berkenaan dengan derajat konsistensi dan stabilitas data 

atau temuan. Jika suatu data dinyatakan reliabel apabila dua atau lebih 

peneliti dalam objek yang sama menghasilkan data yang sama pula atau 

peneliti yang sama dalam waktu yang berbeda juga akan menghasilkan 

data yang sama pula”. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut : 
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𝑟11 = (
𝑘

𝑘−1
) (

𝑣𝑡−∑𝑃𝑞

𝑣𝑡
) 

 

Keterangan :  

𝑟11   : Reliabilitas Instrumen  

k   : Banyaknya butir soal  

Vt   : Varians total 

p   : Proporsi subjek yang menjawab benar pada suatu butir 

q   : Proporsi subjek yang menjawab salah  pada suatu butir (q=1p) 

∑pq   : Jumlah hasil perkalian antara p dan q 

Sumber : Arikunto (2013: 239) 

 

Suatu soal dikatakan reliabel jika reliabilitas soal tersebut berada pada 

reliabilitas tinggi atau sangat tinggi. Dengan menggunakan persamaan 

yang ada didapatkan reliabilitas untuk uji coba soal yaitu sebesar 0,724 

yang berada dalam kategori tinggi Arikunto (2013 : 276).  

Berdasarkan perhitungan diperoleh uji reliabilitas soal dengan N = 21, 

signifikansi 0,5 atau 5% dan rtabel 0,433. Maka diperoleh Σpq = 4,680 

Vt = 31,747, dan r11 atau KR-20 = 0,897 dengan keterangan 

menyatakan reliabel. Data tersebut dinyatakan reliabel dikarenakan 

digunakan untuk mengukur objek yang sama sehingga menghasilkan 

data yang sama pula.(Lampiran 14 hlm 99) 

 

c. Daya Pembeda Soal  

Daya pembeda soal adalah kemampuan tinggi dengan peserta didik 

yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik berkemampuan 

rendah”. Untuk membedakan kemampuan masing-masing responden, 

maka diperlukan daya pembeda soal. Teknik yang digunakan untuk 

menghitung daya pembeda adalah dengan mengurangi rata-rata 

kelompok atas yang menjawab benar dan rata-rata kelompok bawah 

yang menjawab benar. Untuk menguji daya pembeda soal dalam 

penelitian ini menggunakan rumus:  
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DP = PA – PB  

Atau  

DP = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
   − 

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

 

Keterangan : 

DP : Indeks daya pembeda  

PA : Banyaknya kelompok atas yang menjawab benar 

PB : Banyaknya kelompok bawah yang menjawab benar 

JA : Banyaknya peserta didik kelompok atas  

JB : Banyaknya peserta didik kelompok bawah  

BA : Banyaknya peserta didik kelompok atas yang menjawab  

soal dengan benar  

BB : Banyaknya peserta didik kelompok bawah yang menjawab  

soal dengan benar. 

 

Tabel 8. Klasifikasi daya beda soal 

Indeks Daya Beda Keterangan 

0.00 – 0,20 Jelek 

0,20 – 0,40 Cukup 

0,40 – 0,70 Baik 

0,70 – 1,00 Baik Sekali 

Negatif Tidak baik 

Sumber : Arikunto (2013: 288) 

 

Berdasarkan perhitungan diperoleh uji daya beda soal sebagai berikut : 

Tabel 9. Hasil Analisis Uji Beda Butir Soal Tes Kognitif 

Klasifikasi No soal 
Indeks Daya 

Pembeda 

Baik sekali 1,5,6,8,18,20 0,70 – 1,00 

Baik 
4,7,9,10,11,12,14,16,17,19,23,

24,25 
0,40 – 0,70 

Cukup - 0,20 – 0,40 

Jelek - 0.00 – 0,20 

Sumber : Hasil Penelitian 2023 

 

Berdasarkan tabel 9 di atas maka terdapat 6 soal dengan klasifikasi baik 

sekali dengan indeks >0,7, terdapat 13 soal dengan klasifikasi baik 

dengan indeks 0,40 – 0,70. (Lampiran 15 hlm 100) 
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d. Tingkat Kesukaran Soal  

Pembuatan soal harus memiliki kualitas soal yang baik, salah satu cara 

untuk menentukan apakah kualitas soal tersebut baik atau tidak adalah 

dengan mencari tingkat kesukarannya. Untuk melihat klasifikasi tingkat 

kesulitan tiap butir soal, maka perlu dilakukan uji tingkat kesukaran 

soal. Rumus yang digunakan untuk menghitung tingkat kesukaran 

yaitu:  

P = 
𝐵

𝐽𝑆
    

 

Keterangan :  

P = Indeks tingkat kesukaran  

B = Jumlah peserta didik yang menjawab benar  

JS = Jumlah peserta didik yang mengikuti test 

 

Tabel 10. Kategori Taraf Kesukaran Soal 

Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran 

0,00 – 0,20 Sangat Sukar 

0,20 – 0,40 Sukar 

0,40 – 0,60 Sedang 

0,60 – 0,90 Mudah 

0,90 – 1,00 Mudah Sekali 

Sumber : Arikunto (2013: 223) 

Berdasarkan perhitungan maka diperoleh taraf kesukaran sebagai 

berikut: 

 

Tabel 11. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Butir Soal 

Tingkat 

Kesukaran 
No. Soal 

Indeks 

Kesukaran 

Sangat Sukar - 0,00 – 0,20 

Sukar 16 0,20 – 0,40 

Sedang 1,4,5,6,7,9,10,11,12,14,17,18,19, 0,40 – 0,60 

Mudah 8,20,21,23,24,25 0,60 – 0,90 

Mudah Sekali - 0,90 – 1,00 

Sumber : Hasil Penelitian 2023 

 

Berdasarkan tabel 11 di atas dapat diketahui bahwa tingkat kesukaran 

butir soal dengan klasifikasi sukar 1 soal dengan indeks 0,20 – 0,40, 

soal dengan klasifikasi sedang berjumlah 13 soal dengan indeks 0,40 – 

0,60, dan soal dengan klasifikasi mudah dengan indeks 0,60 – 0,90 
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berjumlah 6 soal. Hal ini selaras dengan teori yang dikemukakan oleh 

Suharsimi Arikunto (2013 : 224) yaitu soal baik adalah soal yang tidak 

terlalu sukar dan tidak terlalu mudah. (Lampiran 16 hlm 101) 

 

 10. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis data 

kuantitatif. Analisis data digunakan untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas 

kelas V SD Baitul Jannah Bandar Lampung. Data yang digunakan untuk 

landasan dalam menguji hipotesis penelitian. 

1. Analisis Data Aktivitas Pembelajaran Peserta Didik Kelas V 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui aktivitas pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran Assemblr EDU dengan menggunakan 

lembar observasi. Nilai aktivitas belajar peserta didik diperoleh dengan 

rumus: 

Ns = 
𝑅

𝑆𝑀
 𝑋 100 

 

Keterangan : 

Ns   : Nilai 

R      : Jumlah skor yang diperoleh 

SM   : Skor maksimum  

100  : Bilangan tetap 

 

Tabel 12. Kategori Nilai Aktivitas Belajar Peserta Didik 

No Tingkat Keberhasilan (%) Keterangan 

1 ≥80 Sangat Aktif 

2 70 – 79 Aktif 

3 60 – 69 Cukup Aktif 

4 50 – 59 Kurang Aktif 

5 0 – 49 Sangat Kurang Aktif 

Sumber : Trianto (2011) 

 

2. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah nilai residual yang 

dihasilkan dari regresi terdistribusi secara normal atau tidak.  

Uji normalitas data menggunakan rumus Chi-Kuadrat (X²), yaitu :  
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X² = ∑
(𝑓0−𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

 

Keterangan:  

X² : Chi – Kuadrat / normalitas sampel 

𝑓0 : Frekuensi yang diobservasi  

𝑓ℎ : Frekuensi yang diharapkan  

 

Membandingkan Xhitung2 dengan nilai Xtabel2 dengan a = 0,05 dan 

derajat kebebasan (dk) = k-1, maka dikonsultasikan pada tabel Chi-

Kuadrat dengan kriteria pengujian sebagai berikut :  

Jika X²ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  ≤ X²𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   dengan a = 0,05 berdistribusi normal, dan  

Jika X²ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   > X²𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   dengan a = 0,05 berdistribusi tidak normal. 

 

3. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang dari 

varians homogen atau tidak. Uji homogenitas yang digunakan adalah Uji 

Fisher atau disebut juga Uji-F. Adapun rumusnya adalah sebagai berikut: 

 

F =  
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
    

F =  
𝑠12

𝑠22
 

 

Keterangan:  

S12 = Varians terbesar  

S22 = Varians terkecil  

 

Hasil nilai dari Fhitung kemudian dibandingkan dengan Ftabel dengan  

kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut :  

Jika Fℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  ≤ F𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  , artinya diterima atau data bersifat homogen.  

Jika Fℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   ≥ F𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, artinya ditolak atau data heterogen. 
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4. Uji Hipotesis  

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

Untuk Menguji hipotesis digunakan uji regresi linear sederhana guna 

menguji ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA peserta didik. Rumus regresi 

linear sederhana, yaitu : 

�̂� = 𝑎 + 𝑏𝑥 

 

Keterangan :  

�̂�  = Nilai yang diprediksikan  

X  = Nilai variabel independen 

ɑ  = Konstanta atau bila harga X = 0 

b   = Koefisien regresi 

 

Analisis uji regresi linear sederhana pada penelitian ini dilakukan 

dengan menggunakan aplikasi Microsoft Office Excel. Hipotesis yang 

akan diuji yaitu pengaruh media pembelajaran Assemblr Edu terhadap 

hasil belajar IPA peserta didik kelas V SDIT Baitul Jannah Bandar 

Lampung Tahun Ajaran 2022/2023. 

 

Hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Ha : Terdapat pengaruh hasil belajar pembelajaran IPA dengan 

menggunakan media pembelajaran Assemblr EDU peserta didik 

kelas V di SDIT Baitul Jannah (p ≠ 0) 

Ho : Tidak terdapat pengaruh hasil belajar pembelajaran IPA dengan 

menggunakan media pembelajaran Assemblr EDU peserta didik 

kelas V di SDIT Baitul Jannah  (p = 0)  
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V.  SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas, diperoleh kesimpulan 

bahwa media pembelajaran dengan menerapkan media Assemblr EDU 

pembelajaran IPA pada materi suhu dan kalor dapat dilaksanakan dengan baik  

di kelas VA Khalid SDIT Baitul Jannah. Dengan hal tersebut menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media Assemblr 

EDU terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas V SDIT Baitul Jannah. 

 

Selain itu, peserta didik belajar dengan aktif, antusias, dan juga menyampaikan 

bahwa penerapan media Assemblr EDU sangat menyenangkan dan dapat 

dipahami mereka dalam memahami materi dan termotivasi untuk mencoba dan 

belajar. Peserta didik dapat mengetahui dan memahami materi mengenai suhu 

dan kalor, sehingga media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 

dapat dikatakan efektif untuk meningkatkan kemampuan hasil belajar IPA 

peserta didik pada saat pembelajaran. 

 

Dengan demikian dalam penerapan media Assemblr EDU dapat meningkatkan 

hasil belajar IPA peserta didik kelas V SDIT Baitul jannah Bandar Lampung 

tahun ajaran 2022/2023. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan media Assemblr EDU, 

terdapat beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-

pihak terkait penelitian ini, antara lain sebagai berikut.  

1. Peserta Didik  

Peserta didik diharapkan dapat memahami materi pembelajaran, 
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mendapatkan pengalaman, serta ikut serta aktif dalam kegiatan 

pembelajaran melalui penerapan media pembelajaran Assemblr EDU 

sehingga dapat berpengaruh positif pada hasil belajar IPA peserta didik 

 

2. Pendidik  

Pendidik diharapkan dapat meningkatkan keterampilan dalam memilih 

media pembelajaran yang bervariasi sebagai perbaikan dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam menggunakan media pembelajaran 

Assemblr EDU. 

 

3. Kepala Sekolah  

Kepala sekolah diharapkan dapat menyediakan fasilitas kepada pendidik, 

agar dapat mengembangkan pembelajaran dengan menerapkan media 

pembelajaran Assemblr EDU untuk meningkatkan hasil belajar IPA 

peserta didik. 

 

4. Peneliti Lanjutan  

Bagi peneliti lanjutan yang akan melakukan penelitian di bidang ini, 

diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan masukan 

tentang pengaruh media pembelajaran Assemblr EDU terhadap hasil 

belajar IPA peserta didik.  
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