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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY
BERBANTUAN ASSEMBLR EDU UNTUK MEMBELAJARKAN
KONSEP RANGKA MANUSIA

Oleh

FITRA ANWARI PRADANA

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan Media Pembelajaran Augmented
Reality Berbantuan Assemblr Edu untuk Membelajarkan Konsep Rangka Manusia
yang valid dan praktis. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian Research
and Development (R&D) dengan model Thiagarajan yang terdiri dari tiga tahapan
yaitu pendefinisian, perencanaan,dan pengembangan. Penelitian ini dilaksanakan di
SD Negeri 3 Margoyoso kelas V. Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar
angket ahli media dan ahli materi menggunakan analisis skor, sedangkan respon guru
menggunakan anlisis persentase. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi kerangka manusia dinyatakan
layak dengan kriteria sangat valid dan sangat praktis. Media pembelajaran yang telah
dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan skor yang diperoleh dari ahli media
sebesar 3,70 dan ahli materi sebesar 3,80. Hasil uji kepraktisan diperoleh dari
persepsi guru sebesar 92% yang dinyatakan sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi
kerangka manusia sangat valid dan praktis.

Kata Kunci: augmented reality, kerangka manusia, media pembelajaran



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY LEARNING MEDIA USED
BY ASSEMBLR EDU FOR LEARNING HUMAN SKELETON CONCEPT

By
FITRA ANWARI PRADANA

The aim of this research is to determine the validity of the practicality of Augmented
Reality-based learning media assisted by Assembler EDU on human skeleton material
which describes the suitability of the media to improve students' understanding of the
material. This research was carried out using the Research and Development (R&D)
research method with the Thiagarajan model which consists of three stages, namely
definition, planning and development. This research was carried out at SD Negeri 3
Margoyoso class V. Data collection instruments used media expert questionnaires
and material experts used score analysis, while teacher responses used percentage
analysis. The results of this research show that Augmented Reality-based learning
media on human skeleton material is declared feasible with very valid and very
practical criteria. The learning media that has been developed is declared very valid
with a score obtained from media experts of 3.70 and material experts of 3.80. The
practicality test results obtained from teacher perceptions were 92% which were
stated to be very practical. So it can be concluded that Augmented Reality-based
learning media on human skeleton material is very valid and practical.

Keywords: augmented reality, human skeleton, learning media
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran ialah suatu alat bantu yang dimanfaatkan guna
memudahkan kegiatan pembelajaran dalam hal komunikasi antara peserta
didik dan pengajar. Menurut Kurniawati (2021), pengajar dan peserta didik
merupakan komponen pendidikan yang berdampak sebab mereka
berpartisipasi dalam kegiatan proses pembelajaran yang mengubah perilaku
peserta didik. Selain itu, pengaruh media yang digunakan pengajar dalam
proses menyampaikan materi pembelajaran terhadap proses pembelajaran
merupakan satu kesatuan yang utuh. Hal tersebut memudahkan pengajar
dalam menyampaikan pembelajaran dan membuat peserta didik mudah
menerima dan memahami materi yang disampaikan. Pemakaian media
pembelajaran dapat menggugah minat peserta didik dalam menerima materi
pembelajaran yang disampaikan oleh pengajar, sehingga peserta didik dapat
memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah Wulandari (2023).
Selanjutnya Luh dan Ekayani (2021) mengatakan bahwa media pembelajaran
sangat membantu peserta didik dalam memahami dan mengingat materi yang
ditawarkan oleh pengajar karena menampilkan fitur visual yang menarik.
Semakin menarik cara pengajar menyampaikan materi, maka peserta didik
akan semakin aktif dalam proses pembelajaran. Sebagai tambahan, menurut
Jennah (2009) mengartikan media pembelajaran merupakan semua hal yang

bisa dimanfaatkan guna menyampaikan informasi yang bisa menarik minat,



perasaan, perhatian, dan pikiran peserta didik dalam proses belajar guna

mencapai tujuan pembelajaran itu sendiri.

Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar juga dapat
meningkatkan keinginan dan minat baru bagi peserta didik, meningkatkan
motivasi belajar, dan dapat pula mempengaruhi psikologis terhadap peserta
didik. Media pembelajaran berbantuan teknologi informasi dan komunikasi
termasuk komponen yang menjanjikan bagi keberhasilan proses belajar di era
saat ini. Para pengajar juga harus diberi edukasi mengenai kemajuan dan
perkembangan teknologi agar tetap terkini. Pengajar harus mampu menjadi
fasilitator yang berperan bagi peserta didik, terutama dalam proses belajar
yang efektif, efisien, dan tidak membosankan melalui pemanfaatan berbagai
alat bantu pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yaitu media berbasis

teknologi.

Perkembangan teknologi memberikan banyak manfaat dan kemajuan di dalam
berbagai aspek kehidupan di era modern ini. Salah satu contoh teknologi yang
berkembang adalah teknologi smartphone. Manfaat yang di dapatkan dari
adanya teknologi smartphone ini adalah mudahnya mendapatkan berbagai
informasi yang dimana teknologi smartphone ini sedang berkembang pesat.
Menurut data Badan Pusat Statistik (2022) dalam Sutarsih dan Maharani
(2023) data jumlah pengguna smartphone di Indonesia mencapai 67,88%.
Jumlah yang sangat besar ini merupakan peluang dan juga tantangan terutama
bagi dunia pendidikan. Terlepas dari tantangan tersebut, ketersediaan
smartphone memberikan angin segar bagi pengembangan teknologi yang
berada di sektor pendidikan. Meningkatnya penggunaan smartphone dalam
sektor pendidikan, maka pengajar didorong untuk ikut andil mengembangkan

alat bantu pembelajaran.



Di sisi lain, terdapat tantangan dalam pengembangan pendidikan, terutama di
tingkat Sekolah Dasar (SD). Beberapa tantangan yang dihadapi antara lain
kurangnya peralatan penunjang pembelajaran yang memadai di sekolah,
kesulitan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran, dan
keterbatasan sumber belajar yang tersedia bagi pengajar. Hal ini dapat
menghambat proses belajar mengajar dan berdampak negatif terhadap

pemahaman dan prestasi belajar peserta didik.

Dalam konteks tersebut, penggunaan media pembelajaran berbantuan
teknologi menjadi sangat relevan dan penting. Media pembelajaran tidak
hanya memfasilitasi komunikasi antara pengajar dan peserta didik, tetapi juga
dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman peserta didik terhadap
materi pembelajaran. Salah satu teknologi yang menjanjikan untuk

meningkatkan pengalaman pembelajaran adalah Augmented Reality (AR).

Menurut uraian Reilly dan Dede (2019), Augmented Reality adalah sebuah
teknologi untuk mengintegrasikan tampilan dunia maya ke tampilan dunia
nyata dalam dua atau tiga dimensi. Teknologi Augmented Reality ini juga
tersedia untuk perangkat android. Salah satu manfaat penggunaan android ini
adalah platform android bersifat open source, artinya para pengembang
software dimudahkan untuk membuat aplikasi untuk platform android ini.
Dengan adanya teknologi Augmented Reality ini diharapkan dapat
dimanfaatkan sebaik mungkin sebagai alat bantu pembelajaran yang
berdampak baik bagi hasil belajar peserta didik. Menurut penelitian Ningsih
(2015), pengaruh media berbasis Augmented Reality terhadap hasil belajar
peserta didik. Rata-rata hasil belajar peserta didik menggunakan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality memperoleh dampak yang
signifikan, dimana hasil belajar peserta didik yang menggunakan Augmented
Reality lebih unggul daripada peserta didik yang tidak menggunakan alat

bantu pembelajaran Augmented Reality. Menggunakan teknologi augmented



relality ini sebagai media pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk
mengenal alat tersebut tanpa benar-benar memakainya. Teknologi ini telah
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta
didik. Namun, penggunaan Augmented Reality dalam konteks pendidikan
masih terbatas, terutama di tingkat Sekolah Dasar.

Pengembangan Augmented Reality (AR) telah menjadi sorotan utama dalam
berbagai bidang, termasuk pendidikan. Augmented Reality adalah teknologi
yang memungkinkan integrasi objek virtual ke dalam lingkungan fisik nyata,
menciptakan pengalaman interaktif di mana objek virtual dapat "hidup” di
dunia nyata. Dalam konteks tahap operasional konkret dalam perkembangan
kognitif anak, Augmented Reality menawarkan potensi besar untu
memperkaya pengalaman pembelajaran. Anak-anak pada tahap operasional
konkret, menurut teori perkembangan kognitif Piaget, memiliki kemampuan
untuk memahami konsep-konsep konkret dan berpikir secara logis tentang
objek dan peristiwa di dunia nyata. Mereka dapat menggunakan pemikiran
sistematis untuk memecahkan masalah dan memahami hubungan kausalitas.
Dalam hal ini, Augmented Reality memberikan kesempatan unik bagi anak-
anak untuk berinteraksi dengan konsep-konsep pembelajaran secara langsung
dan konkret. Mereka dapat melihat, menyentuh, dan bahkan memanipulasi
objek virtual yang disajikan melalui teknologi Augmented Reality, sehingga
memfasilitasi pemahaman yang lebih dalam tentang materi pembelajaran.
Misalnya, dalam konteks pembelajaran rangka manusia, anak-anak dapat
menjelajahi rangka tubuh manusia secara visual dan interaktif melalui aplikasi
Augmented Reality, yang memungkinkan mereka untuk memahami hubungan
antara berbagai bagian tubuh secara langsung. Lebih jauh lagi, pengalaman
belajar yang disajikan melalui Augmented Reality dapat meningkatkan
motivasi dan minat belajar anak-anak. Fitur visual yang menarik dan
pengalaman belajar yang interaktif dapat membuat pembelajaran menjadi

lebih menarik dan menyenangkan bagi mereka. Hal ini sesuai dengan temuan



dalam latar belakang yang menyatakan bahwa media pembelajaran dengan
fitur visual yang menarik dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar
peserta didik. Dengan demikian, pengembangan Augmented Reality dalam
konteks pendidikan tidak hanya memanfaatkan perkembangan teknologi
terkini, tetapi juga sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak
pada tahap operasional konkret. Dengan memanfaatkan potensi Augmented
Reality, pendidik dapat merancang pengalaman pembelajaran yang sesuai
dengan kemampuan kognitif anak-anak pada tahap ini, sehingga memperkaya
pembelajaran mereka dan membantu mereka mencapai potensi belajar yang

optimal.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality untuk memperkuat proses
pembelajaran di Sekolah Dasar. Dengan memanfaatkan potensi teknologi
smartphone yang telah tersebar luas di masyarakat, pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality diharapkan dapat memberikan solusi
alternatif bagi pengajar dan peserta didik dalam mengatasi tantangan yang
dihadapi dalam pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan kontribusi positif dalam peningkatan kualitas pendidikan di

Indonesia, khususnya di tingkat Sekolah Dasar.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti yang dilakukan di SDN 2 Margoyoso,
SDN 3 Margoyoso, dan SDN 1 Margoyoso, peralatan penunjang
Pembelajaran yang ada di laboratorium di ketiga sekolah tersebut saat ini
kurang memadai untuk pelaksanaan pembelajaran. Peralatan yang tersedia
sebgian besar merupakan peralatan lama dan sudah tidak berfungsi
sebagaimana mestinya. Sehingga diperlukan pembaruan pada alat-alat
laboratorium sebagai penunjang pembelajaran. Akibat dari hal tersebut, proses
belajar mengajar belum berjalan secara maksimal. Selain itu, berdasarkan

wawancara dengan salah satu guru kelas lima, diketahui bahwa selain



terkendala dalam peralatan penunjang pembelajaran yang kurang memadai,
peserta didik juga mengalami kesulitan memahami materi pembelajaran, di
karenakan peserta didik tidak memiliki sumber ajar yang memadai selama
proses kegiatan belajar mengajar berlangsung, terutama pada mata pelajaran
Rangka manusia, yang mengakibatkan peserta didik tidak memahami materi
yang diberikan. Selain itu juga ditemukan bahwa sumber belajar yang
digunakan pengajar mata pelajaran Rangka manusia, terutama yang berkaitan
dengan materi Rangka manusia, hanya menggunakan video pembelajaran,
sumber dari internet, bahkan hanya melakukan ceramah dan diskusi dengan
peserta didik. Sehingga hal ini membuat peserta didik tidak paham dengan

materi yang diberikan.

Berdasarkan pengamatan awal yang peneliti lakukan, mayoritas peserta didik
kelas V Sekolah Dasar memiliki smartphone berbasis android. Hal ini
menginspirasi peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality di Sekolah Dasar. Pengembangan media
pembelajaran berbantuan Augmented Reality ini diharapkan dapat menjadi
solusi alternatif untuk membantu pengajar maupun peserta didik dalam
meningkatkan proses pembelajaran dan diharapkan dapat membantu peserta

didik mengenal Rangka manusia.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini, adalah:
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality
yang valid untuk membantu membelajarkan materi rangka manusia?
2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran augmented reality

yang praktis untuk membelajarkan materi rangka manusia?



1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah:
1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran berbantuan
Augmented Reality pada materi Rangka manusia
2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran berbantuan

Augmented Reality pada materi Rangka manusia

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah:
A. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan mengenai pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Studio
khususnya pada materi kerangka manusia.
B. Manfaat Praktis
1. Bagi peserta didik
Bagi peserta didik, media pembelajaran Augmented Reality ini
dapat dijadikan alternatif media untuk pembelajaran di kelas selain
menggunakan video pembelajaran dan buku.
2. Bagi Guru
Bagi guru dapat mempermudah dalam menyampaikan materi,
mengingat keterbatasan media pembelajaran Rangka manusia di
sekolah.
3. Bagi Peneliti Lain
Bagi peneliti lain, dapat menginspirasi untuk mengembangkan
media pembelajaran Augmented Reality, dengan menguiji

efektivitasnya.

1.5 Ruang Lingkup
Ruang lingkup penelitian pengembangan ini adalah:



. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality yang sesuai dengan materi Rangka
manusia.
. Penelitian ini menggunakan smartphone android sebagai perantara untuk
media pembelajaran Augmented Reality agar mudah diakses oleh peserta
didik.

Pada penelitian ini mata pelajaran yang dikembangkan adalah Alat Gerak
Manusia dan Hewan dengan Kompetensi Dasar 3.1 dan 4.1 dengan
mengambil materi mengenai rangka manusia
. Penelitian ini dibuat untuk membantu pengajar dalam membelajarkan
materi rangka manusia
. Objek 3D Rangka manusia yang dibuat terdiri dari: Rangka kepala,
Rangka rangka anggota badan, Rangka anggota gerak(tangan), dan
Rangka anggota gerak (kaki).
. Pada penelitian ini tahap yang di uji yaitu uji validasi serta uji kepraktisan
. Software pendukung yang digunakan adalah Assemblr Studio buatan

Assemblr.



Il.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran
Menurut uraian Hasan (2021) kata media diambil dari bahasa latin yang
artinya perantara atau pengantar. Lebih lanjut, media ialah sebuah
perantara dalam menyampaikan sebuah informasi tertentu. Sejalan
dengan definisi tersebut, media pembelajaran ialah perantara yang berupa
sebuah tools atau alat yang dimanfaatkan untuk menyajikan sebuah
materi dan memotivasi serta membantu peserta didik dalam belajar.
Perantara ini dapat mengantarkan pesan guna merangsang kemauan,

perasaan dan pikiran belajar peserta didik.

Beberapa pengertian media pembelajaran menurut para ahli sebagai

berikut:

1. Menurut Hasan (2021), media pembelajaran ialah segala sesuatu
yang digunakan sebagai penyalur dari pemberi informasi yaitu
pengajar kepada penerima informasi yaitu peserta didik yang
memiliki tujuan untukmenstimulus para peserta didik agar terdorong
serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara maksmal.

2. Menurut Daryanto (2010) segala sesuatu berupa bahan atau tools
yang digunakan sebagai penghubung untuk menyampaikan tujuan

pembelajaran disebut sebagai media pembelajaran.
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3. Menurut lImu (2020) media pembelajaran ialah semua unsur yang
dipergunakan sebagai penyampai materi pelajaran kepada peserta
didik dengan tujuan memudahkan peserta didik memahami dan

mengerti sebuah materi.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat di ambil kesimpulan
bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipergunakan oleh
pengajar sebagai alat berkomunikasi dalam proses belajar mengajar untuk
menstimulus minat, pikiran, dan kemauan peserta didik. Pernyataan
tersebut menegaskan bahwa media pembelajaran mempunyai impact
penting dalam sebuah proses belajar mengajar. Pengajar sebaiknya
menguasai media pembelajaran agar proses operasional berjalan dengan
baik dan lancar. Dengan demikian, media pembelajaran merupakan

komponen penting dalam sebuah proses pendidikan.

Menurut Karo-Karo dan Rohani (2018) manfaat media pembelajaran

yaitu:

1. Menyamakan persepsi dalam penyampaian materi kepada peserta
didik.

2. Pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik dan interaktif

3. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik

4. Memungkinkan proses belajar dilakukan dimana saja dan kapan saja

5. Menjadikan peraan pengajar ke arah yang lebih positif dan produktif

Lebih lanjut menurut Luh dan Ekayani (2021) tujuan penggunaan media

pembelajaran yaitu:

1. Memudahkan kegiatan belajar mengajar

2. Menjaga apersepsi tujuan pembelajaran

3. Mengefisiensikan belajar mengajar
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4. Membantu meningkatkan konsentrasi peserta didik

2.2 Materi Rangka Manusia
Rangka manusia merupakan susunan tulang yang saling berkaitan satu
dengan yang lain sehingga membentuk body (tubuh) (Azizah, 2013).
Rangka manusia letaknya ada di dalam tubuh dan dibungkus oleh otot
(daging) dan disebut endoskeleton (rangka dalam). Rangka dalam
dibentuk oleh tulang rawan dan tulang keras. Tulang sendiri merupakan
anggota tubuh yang terbentuk dari sel-sel dan bahan pengisi. Bahan
pengisi tulang keras disebut zat kapur dan fosfor sedangkan tulang rawan
bahan pengisinya bersifat lentur. Menurut uraian Azizah (2013), secara
garis besar, rangka manusia dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu
rangka kepala, rangka badan, dan rangka anggota tubuh. Tubuh manusia
memiliki 206 tulangpada tubuh.
Pada penelitian ini media yang akan dikembangkan adalah Augmented
Reality rangka manusia yaitu tulang penyusun rangka yang secara garis
besar dikelompokan menjadi

(1) rangka kepala (tengkorak) terdiri dari tulang dahi, tulang ubun-ubun,
tulang pelipis, tulang baji, tulang air mata, tulang hidung, tulang pipi,
tulang rahang atas, tulang rahang bawah, tulang lidah, dan tulang
tengkorak.

(2) Rangka badan terdiri dari 7 ruas tulang leher, 12 ruas tulang
punggung, 5 ruas tulang punggung, 5 ruas tulang kelangkang, 4 ruas
tulang ekor, tulang rusuk pertama, tulang dada, tulang dada badan,
tulang dada taju pedang, 2 ruas tulang rusuk melayang, dan 3 tulang
rusuk palsu.

(3) Rangka anggota gerak terdiri dari rangka anggota gerak atas dan
rangka anggota gerak bawah. Rangka anggota gerak atas terdiri dari



tulang lengan atas, tulang hasta, dan tulang pengumpil. Rangka
anggota gerak bawah terdiri dari tulang selangka, tempurung lutut,
tulang betis, tulang kering, tulang pergelangan kaki, tulang telapak
kaki, dan tulang jari kaki.
Selain itu rangka manusia dalam tubuh manusia memiliki fungsi
diantaranya:
. Sebagai penopang tubuh
. Memberikan bentuk tubuh
. Sebagai tempat melekatnya otot dan daging

1
2
3
4. Sebagai pelindung bagian-bagian tubuh
5. Sebagai alat gerak pasif

6

. Berfungsi sebagai penyimpanan mineral dan lemak

PO com
Gambar 1. Kerangka Manusia

Sumber: pngtree.com

Mata pelajaran alat gerak hewan dan manusia, khususnya materi kerangka
manusia, diajarkan pada semester pertama kelas V.
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Kompetensi dasar (KD) dan Indikator Pencapaian mata pelajaran alat gerak
hewa dan manusia dapat dilihat pada tabel 1 berikut
Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian

No Kompetensi Indikator

3.1 Menjelaskan alat gerak dan 3.1.1 Mengetahui fungsi alat
fungsinya pada manusia serta cara gerak pada manusia
memelihara kesehatan alat gerak
manusia.

4.1 Membuat model sederhana alat 4.1.1 Menciptakan alat peraga
gerak manusia

2.3 Augmented Reality
Menurut Fathoni (2020), Augmented Reality adalah bergabungnya objek
maya yang diintegrasikan ke dunia nyata yang bekerja secara interaktif
dalam waktu nyata, dimana disini benda maya diwujudkan dalam dunia
nyata. Sejalan dengan pengertian diatas, menurut Saputro dan Saputra
(2015) Augmented Reality ialah sebuah teknik untuk manampilkan objek
dari dunia maya ke dunia nyata secara realtime menggunakan objek 3D.
Berbeda dengan virtual reality, Augmented Reality berpedoman pada fitur
utamanya yaitu mengintegrasikan objek digital ke dunia nyata sesuai

dengan kondisi di dunia nyata secara real time (Kamelia, 2019).

Jadi dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality adalah suatu teknologi
yang membuat objek digital di dunia maya dapat ditampilkan di dunia

nyata secara real time dalam bentuk dua atau tiga dimensi.
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Sumder - smaneye.id

Gambar 2 llustrasi Augmented Reality

Sumber: smarteye.id

Teknologi Augmented Reality yang digunakan dalam pengembangan media

pembelajaran rangka manusia ini adalah:

1. Penggunaan Model 3D Interaktif: Pengguna dapat mengakses dan
memanfaatkan model 3D tulang manusia yang interaktif. Mereka dapat
memutar, memperbesar, dan menjelajahi model secara langsung,
memungkinkan pengalaman belajar yang mendalam dan interaktif.

2. Animasi: Animasi dapat digunakan untuk menggambarkan berbagai
proses dalam tubuh manusia, seperti gerakan sendi, pembentukan
tulang, atau proses penyembuhan cedera. Animasi dapat membantu
memperjelas konsep yang kompleks dan meningkatkan pemahaman
peserta didik.

3. Fitur Anotasi: Pengguna dapat menambahkan anotasi atau informasi
tambahan pada model 3D, seperti nama tulang, fungsi, atau informasi
kesehatan terkait. Ini membantu peserta didik untuk lebih memahami

dan mengingat informasi yang diajarkan.
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4. Kolaborasi dan Berbagi: Pengguna dapat berkolaborasi dalam
pengembangan materi pembelajaran Augmented Reality, baik dengan
sesama pengajar maupun dengan peserta didik. Mereka juga dapat
dengan mudah membagikan pengalaman Augmented Reality yang telah

mereka buat kepada peserta didik mereka melalui tautan atau kode QR.

2.4 Assemblr Edu Web

Assemblr Edu ialah sebuah platform website yang dapat digunakan untuk
membuat sebuah media Augmented Reality yang dikembangkan oleh
Assemblr Indonesia Official Ahmad ( 2022). Website ini dapat digunakan
untuk membantu membuat pembelajaran lebih interaktif dengan fitur-fitur
yang ada di dalamnya. Keunggulan Assemblr Edu dibandingkan program
aplikasi Augmented Reality yang lain seperti Unity 3D, Blender, Sketchup,
dan Viforia SDK diantaranya: memiliki fitur video, animasi dan audio,
tidak memerlukan pemrograman, objek yang sudah berbentuk 3 dimensi,
dapat ditayankan di tempat yang kita inginkan dan masih banyak fitur
lainnya (Sugiarto, 2022).

Menurut pendapat di atas, peneliti menyimpulkan bahwa Assemblr Edu

adalah platform pembuat objek 3 dimensi Augmented Reality yang dapat

dijalankan di Android dan memiliki keuntungan lebih stabil dan efektif

digunakan dalam memperkenalkan Augmented Reality.

Pada penelitian ini fitur assemblr edu yang digunakan dalam

pengembangan media pembelajaran rangka manusia ini adalah:

2. Penggunaan Model 3D Interaktif: Pengguna dapat mengakses dan
memanfaatkan model 3D tulang manusia yang interaktif. Mereka dapat
memutar, memperbesar, dan menjelajahi model secara langsung,

memungkinkan pengalaman belajar yang mendalam dan interaktif.
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3. Animasi: Animasi dapat digunakan untuk menggambarkan berbagai
proses dalam tubuh manusia, seperti gerakan sendi, pembentukan
tulang, atau proses penyembuhan cedera. Animasi dapat membantu
memperjelas konsep yang kompleks dan meningkatkan pemahaman
peserta didik.

4. Fitur Anotasi: Pengguna dapat menambahkan anotasi atau informasi
tambahan pada model 3D, seperti nama tulang, fungsi, atau informasi
kesehatan terkait. Ini membantu peserta didik untuk lebih memahami
dan mengingat informasi yang diajarkan.

5. Kolaborasi dan Berbagi: Pengguna dapat berkolaborasi dalam
pengembangan materi pembelajaran Augmented Reality, baik dengan
sesama pengajar maupun dengan peserta didik. Mereka juga dapat
dengan mudah membagikan pengalaman Augmented Reality yang telah

mereka buat kepada peserta didik mereka melalui tautan atau kode QR.

Tk EDV mamitontu 4030 moncipickon
pemgotormon belair puny e mtoh dokaes
don rencri meegaunaknn 30 & A%

o

—-'u !I'

Gambar 3. Tampilan Utama Aplikasi Assemblr Edu

Sumber: assemberworld.com
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2.5 Sains Activity

Sains Activity atau aktivitas sains peserta didik di sekolah dasar terutama pada
pelajaran sains atau IPA menurut (Nadrah, 2023) dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran. Hal ini juga diperkuat dalam pendapat
(Kirilmazkaya dan Dal 2022) dimana disebutkan bahwa dalam pembelajaran
yang menggunakan alat-alat dan bahan-bahan sederhana peserta didik diajak
untuk belajar sambil beraktivitas dan menjalani pengalaman mereka sendiri,
hal ini membuat informasi atau materi yang disampaikan pengajar akan lebih
mudah diterima oleh peserta didik. Selain itu, peserta didik yang tadinya tidak
tertarik dengan pembelajaran menjadi lebih termotivasi dengan penggunaan
alat dalam pembelajaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa aktivitas sains yang
dilakukan dengan menggunakan media dan alat-alat berperan besar dalam
pengembangan keterampilan sains peserta didik dan menjadikan mereka lebih

aktif dan termotivasi dalam pembelajaran.

2.6 Karakteristik Pembelajaran Anak Sekolah Dasar

Salah satu kelompok yang sangat penting dalam konteks pembelajaran adalah
anak-anak sekolah dasar. Mereka berada pada tahap kehidupan yang kritis
dalam pembentukan fondasi akademis, sosial, dan emosional mereka. Oleh
karena itu, pemahaman mendalam tentang karakteristik anak-anak sekolah
dasar menjadi kunci dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif dan

relevan bagi mereka.

Anak-anak sekolah dasar memiliki keunikan dalam cara mereka belajar dan
berinteraksi dengan lingkungan pembelajaran mereka, dalam penelitian
Hidayatulloh (2023) dijelaskan bahwa karakteristik anak sekolah dasar
termasuk karakteristik pembelajaran tingkat tinggi. Karakteristik

pembelajaran tingkat tinggi adalah suatu pembelajaran yang dilaksanakan
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secara logis dan sistematis untuk membelajarkan peserta didik tentang konsep
dan generalisasi sehingga penerapannya (menyelesaikan soal,
menggabungkan, menghubungkan, memisahkan, menyusun, menderetkan,
melipat, dan membagi). Pembelajaran di Sekolah Dasar kelas tinggi
mempunyai karakteristik seperti dijelaskan dibawabh ini:

1) Menggunakan pembelajaran yang berbasis masalah

2) Menggunakan pendekatan kontruktivitas

3) Peserta didik dituntut lebih aktif dalam pembelajaran

4) Melakukan aktivitas menyelidiki dan meneliti
Dengan guru memahami karakteristik peserta didik sekolah dasar, diharapkan
guru dapat untuk mengembangkan pembelajaran yang sesuai. Proses
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar
Akan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran yang dapat menunjang

tercapainya tujuan pembelajaran.

Dalam konteks penelitian pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) untuk materi kerangka manusia, teori yang disebutkan memiliki
beberapa relevansi yang dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Pembelajaran Logis dan Sistematis
Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality dapat memperhatikan esensi pembelajaran yang dilaksanakan
secara logis dan sistematis. Dalam konteks ini, pengembangan aplikasi
Augmented Reality dapat dirancang sedemikian rupa sehingga
menyusun informasi tentang kerangka manusia secara terstruktur,
membantu peserta didik memahami konsep dan generalisasi dengan
lebih baik. Misalnya, aplikasi Augmented Reality dapat menyajikan

model 3D dari kerangka manusia yang memungkinkan peserta didik
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untuk mempelajari rangka-rangka dan bagian-bagian lainnya secara

berurutan dan sistematis.

. Pendekatan IImiah dalam Pembelajaran

Teori tersebut juga menyoroti pentingnya pendekatan ilmiah dalam
pembelajaran, terutama pada kelas tinggi Sekolah Dasar.
Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality dapat
memperkuat pendekatan ilmiah ini dengan menyediakan pengalaman
belajar yang menggugah rasa ingin tahu peserta didik, mendorong
mereka untuk bertanya, mencari jawaban, dan mengamati secara lebih
mendalam struktur kerangka manusia.

. Pembelajaran Berbasis Masalah dan Konstruktivisme

Pembelajaran berbasis masalah dan konstruktivisme juga menjadi
fokus utama dalam teori tersebut. Dalam penelitian pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality, aplikasi Augmented Reality
dapat dirancang untuk memperkenalkan masalah-masalah atau
tantangan yang relevan dengan materi kerangka manusia. Selain itu,
aplikasi tersebut dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk menjelajahi dan menemukan sendiri informasi tentang kerangka
manusia melalui interaksi langsung dengan model 3D yang disajikan.
. Peningkatan Keterlibatan Peserta didik

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality juga dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Melalui pengalaman belajar
yang interaktif dan mendalam, aplikasi Augmented Reality dapat
memotivasi peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam eksplorasi

dan pemahaman tentang struktur kerangka manusia.
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Dengan memperhatikan teori-teori tersebut, penelitian pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality untuk materi kerangka
manusia dapat dirancang dan dievaluasi dengan mempertimbangkan
prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif sesuai dengan karakteristik
dan tahap perkembangan peserta didik pada kelas tinggi Sekolah

Dasar.

2.7 Teori Perkembangan Kognitif Anak Sekolah Dasar

Penelitian pengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada materi
kerangka manusia sangat relevan dengan tahap operasional konkret dalam
teori perkembangan kognitif Piaget. Pada tahap ini, anak-anak sudah cukup
matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk
objek fisik yang ada saat ini. Mereka telah menghilangkan kecenderungan
terhadap animisme dan artificialisme, dan egosentrisme mereka berkurang.
Namun, kemampuan mereka dalam tugas-tugas konservasi menjadi lebih baik,
meskipun mereka masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan

tugas-tugas logika tanpa adanya objek fisik di hadapan mereka

Dalam konteks penelitian pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality pada materi kerangka manusia, penggunaan teknologi Augmented
Reality memungkinkan anak-anak pada tahap operasional konkret untuk
berinteraksi dengan model 3D yang nyata dan memanipulasi objek-objek
tersebut secara visual. Hal ini sesuai dengan kemampuan mereka untuk
menggunakan pemikiran logika dan operasi pada objek fisik yang hadir secara

langsung.

Sebagai contoh, dalam penelitian tersebut, anak-anak diberi kesempatan untuk

menjelajahi struktur tubuh manusia melalui model 3D yang disajikan melalui
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media Augmented Reality. Mereka dapat memanipulasi model tersebut,
memperbesar atau memperkecil bagian-bagian tubuh, dan menjelajahi
berbagai aspek anatomi manusia secara interaktif. Dengan adanya objek fisik
yang tersaji dalam media Augmented Reality, anak-anak pada tahap
operasional konkret dapat menggunakan pemikiran logika dan operasi untuk

memahami konsep-konsep anatomi tubuh manusia.

2.8 Kerangka Pemikiran

Proses pembelajararan IPA pada materi pelajaran kerangka manusia kurang
memanfaatkan media pembelajaran yang menyebabkan peserta didik kurang
aktif dalam pembelajaran dan suasana belajar yang monoton dan kurang
menarik. Media pembelajaran berperan penting dalam prses pembelajaran.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
berbantuan Assemblr Edu untuk membelajarkan materi kerangka manusia

yang sesuai perkembangan teknologi.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D (Define
,Design, Develop). Hasil penelitian ini berupa sebuah media Augmented
Reality yang dapat diakses di smartphone melalui aplikasi Assemblr Studio.
Hasil pengembangan media pembelajaran ini dipergunakan untuk membantu
pengajar dalam membelajarkan materi rangka manusia untuk kelas 5 SD
sehingga peserta didik dapat lebih aktif dalam pembelajaran, dapat memahami
materi dengan baik, dan meningkatkan kreativitas pengajar dalam
mengembangkan media pembelajaran. Bagan kerangka pemikiran dapat
dilihat pada Gambar 4 berikut.
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Guru belum - .
. Peserta didik pasif dan
Kondisi Awal » menerapkaz; v »| kurang term%ativasi
penibelisarun dalam pembelajaran
augmented reality pe J
Y
Menerapkan media Peserta didik aktif,
Tindakan »| pembelajaran augmented reality suasana pembelajaran
pada mateni kerangka manusia lebih menarik
l Melahu media pembelajaran pada
Kondisi Akhir »| maten augmented reality pada
materi kerangka manusia 5
membuat proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan peserta
didik menjadi lebih aktif

Gambar 4. Kerangka Pemikiran

2.9 Penelitian yang Relevan

Untuk membuat peneliti ini menjadi rasa tanggungjawab akademis,

peneliti perlu mencantumkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti

terdahulu yang dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Penelitian yang Relevan

Penelitian Terdahulu

Hasil Penelitian

Penelitian oleh Sugiarto (2022)
berjudul ”Penggunaan Media
Augmented Reality Assemblr Edu
Untuk Meningkatkan Pemahaman

Konsep Peredaran Darah”.

Hasil dari penelitian ini
menunjukan media yang
digunakan sangat bagus dan layak
dan memperoleh persentase
sebesar 99,11%. Metode penelitian
ini menggunakan metode analisis
deskriptif kualitatif. Dalam
penelitian ini kurang menjabarkan

mengenai tingkat pemahaman
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Penelitian Terdahulu

Hasil Penelitian

peserta didik yang dimana pada
hasil hanya mencantumkan hasil

kelayakan media yang digunakan.

Penelitian Irmy (2023) dengan
penelitian berjudul
”Pengembangan Media Augmented
Reality Menggunakan Web
Assemblr Edu di Kelas VIII Mata
Pelajaran IPS di MTsN”.

Metode yang digunakan adlah 4D.
Hasil penelitian menunjukan
bahwa media yang digunakan
memperoleh hasil sebesar 4,58 dan
tingkat persentase sebesar 92%
dengan kategori sangat praktis.

Ahmad (2022) dengan penelitian
berjudul “Penggunaan Media
Pembelajaran Augmented Reality
Berbantuan Assemblr Edu Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta didik SMA Negeri 5 Kota

Ternate”.

Metode yang digunakan adalah
mix-methods tipe kualitatif-
kuantitatif. Hasil penelitian ini
didapat bahwa media
pembelajaran Augmented Reality
berbantuan Assemblr Edu
dinyatakan efektif dan layak untuk
digunakan. Hasil belajar peserta
didik kelas X pada SMAN 5 Kota
Ternate menunjukan peningkatan

dengan nilai N-gain berkategori

tinggi.




I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian dan Desain Penelitian
Jenis penelitian pada media pemblajaran Augmented Reality yaitu penelitian
dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Research and
Development (R&D) yaitu metode penelitian yang bermaksud untuk
menghasilkan suatu produk tertentu untuk menguji keefektifan produk
tersebut dalam penerapannya (Sugiyono, 2011). Penelitian dan pengembangan
ini meliputi Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada

kerangka manusia.

Model pengembangan yang digunakan ialah model pengembangan 4D (Four-
D). Menurut Thiagarajan (1974) proses pengembangan 4D tersusun dari
empat tahap: Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop
(pengembangan), Desseminate (penyebaran). Peneliti memilih model
pengembangan ini karena pendekatannya yang sistematis, sesuai dengan latar
belakang penelitian ini. Peneliti mengharapkan dengan melakukan analisis
kebutuhan berdasarkan kondisi sekolah dan karakteristik peserta didik saat ini,
model 4D ini dapat menghasilkan pembelajaran valid dan menarik minat
peserta didik.



3.2 Prosedur Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang dikembangkan
oleh Thiagarajan (1974), yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan),
Desseminate (penyebaran). Namun, pada pengembangan ini peneliti

membatasi penelitian hanya pada tahap develop( pengembangan).

Anahzis Awal Akhir

LTEN

h 4

Analisis Peserta Didik

h 4

1. Pemilihan Media

2. Pemilihan Format
3. Pembuatan Flowchart
4. Pembuatan Storyboard

usIsa(]

A 4

Uj Validitas ¢

Tidzk| Revisi

Ya

v

Uji Coba Kepraktisan

Juaudopaaa(g

Media Pembelajaran
Augmented Reality

Gambar 5. Tahapan Model Pengembangan 3D
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Alasan memilih memilih model pengembangan ini karena pendekatannya

yang sistematis, sesuai dengan latar belakang penelitian ini.

Menurut Rajagukguk (2021) pengembangan model 3-D diimplementasikan

dalam 4 tahap, yaitu:

1.

Tahap define (pendefinisian)

Tahap ini bertujuan guna memastikan komponen yang harus dipenuhi

guna mengembangkan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan konten

rangka manusia. Berikut ini adalah langkah-langkahnya:

a.

Analisis Awal

Tahap ini bertujuan guna mengdentifikasi permasalahan yang dihadapi
oleh instrktur dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi rangka manusia. Guna menentukan perangkat pembeljaran yang
akan dipakai, dilakukan analisis terlebih dahulu dengan maksud guna
memecahkan masalah yang ada. Solusi yang digunakan guna
mengatasi masalah yaitu pemilihan alat/media pembelajaran
Augmented Reality.

Analisis Peserta Didik

Tujuannya adalah guna mengetahui karakter peserta didik, seperti

kemampuan dan proses berpikir peserta didik.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini mencakup Pengembangan media pembelajaran, dengan langkah-

langkah sebagai berikut:

a.

Pemilihan Media
Hal ini dilakukan guna memilih media yang tepat dan relevan sesuai
dengan materi pembelajaran dan digunakan sesuai dengan kebutuhan

pembelajaran.



b. Pemilihan Format
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Pemilihan format dilakukan guna merancang isi pembelajaran yang

tepat yang akan digunakan dal

Membuat Flowchart

am pengembangan media pembelajaran.

Flowchart ini menggambarkan bagaimana jalannya pemindaian

marker dengan kamera. Setelah aplikasi terbuka, kamera siap untuk

memindai image target atau m

arker. Marker akan diproses oleh

Assemblr Edu untuk dicocokan. Jika marker cocok maka gambar

animasi 3D Augmented Reality akan muncul diatas marker. Berikut ini

digambarkan mekanisme kerja dari media pembelajaran.

[

Start

)

v

Markeiess

Markeless
cocok?

-~
I

Revisi

Tidak

Ya

Menampilkan
animasi 3D

N

4

Fin

[

ish

)

Gambar 6. Flowchart al

ur kerja media pembelajaran



d. StoryBoard

StoryBoard merupakan susunan gambar yang dibuat untuk

menggambarkan suatu cerita. StoryBoard ini merupakan gambaran

dari setiap scene yang secara jelas menggambarkan objek. Berikut
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adalah StoryBoard dari media pembelajaran kerangka manusia yang

ditunjukan pada Tabel 3 berikut ini

Tabel 3. StoryBoard media pembelajaran Augmented Reality

b

TP

No | Desain Interface Keterangan
1 "E E-I Tombol Scan digunakan untuk
E memindai marker supaya
L - gambar animasi dapat muncul
diatas marker yang dipindai
2 Barcode Marker ini berfungsi
untuk memunculkan gambar
animasi 3D yang dipindai dari
smartphone.
3 lustrasi hasil scan marker

kerangka manusia full body.
Pada pengembangan media yang
dikembangkan, animasi yang
dibuat terdiri dari kerangka
tubuh, kepala, rangka anggota
gerak tangan, anggota gerak
kaki, rangka tubuh, rangka paha,
dan rangka panggul.

3. Tahap Develop (Pengembangan)
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Tahap ini merupakan tahap produk Augmented Reality dikembangkan.
Tahap ini terdiri dari dua proses yaitu:

a. Uji Validitas
Penilaian ahli dilakukan guna mendapatkan saran perbaikan. Setelah
mendapat saran dan perbaikan dari para ahli, lalu diperbaiki sesuai
dengan saran. Diharapkan dengan penilaian ahli, media yang

dikembangkan menjadi lebih tepat, efektif dan teruji.

b. Uji Kepraktisan
Uji ini digunakan guna mengetahui kepraktisan dari media
pembelajaran Augmented Reality ditinjau dari sudut pandang
pengguna. Selain itu juga, uji ini digunakan untuk mengetahui
kebermanfaatan media pembelajaran.

3.3 Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Margoyoso Kelas V pada semester
genap tahun ajaran 2023/2024. Mata Pelajaran yang dipelajari adalah IPA

degan materi alat gerak hewan dan manusia khususnya rangka manusia.

3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran angket kepada pengajar
kelas V dan melakukan wawancara dengan peserta didik di SD Negeri 3
Margoyoso. Pada tahap analisis ini, angket bertujuan dalam
mengumpulkan informasi mengenai pengetahuan pengajar mengenai

Augmented Reality, metode yang dugunakan dalam pembelajaran, serta
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bahan ajar yang digunakan selama pembelajaran. Peneliti juga melakukan
wawancara dengan pengajar mengenai fasilitas pembelajaran, media
pembelajaran, dan alat bantu pembelajaran yang diugunakan di kelas.

. Uji Validasi Produk
Tahap uji validasi uji validasi ini secara khusus data dikumpulkan melalui
angket uji validasi ahli yaitu uji ahli media. Kuisioner menggunakan
pegukuran skala Likert dengan empat tingkatan: sangat valid, valid,
kurang valid, tidak valid. Tabel Skala Likert dapat dilihat pada Tabel 4
berikut.

Tabel 4. Skala Likert Uji Validasi Ahli

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang Valid 2
Tidak Valid 1

Sumber: (Ratumanan dan T Laurent, 2010)

a. Uji Ahli Media
Angket ini digunakan sebagai acuan apakah media
pembelajaran Augmented Reality yang dikembangkan sudah
berjalan dengan baik.. Hasilnya digunakan untuk memperbaiki
media pembelajaran Augmented Reality yang sedang

dikembangkan.

b. Uji Ahli Materi
Instrumen uji ahli materi digunakan sebagai acuan apakah
materi dalam media pembelajaran Augmented Reality yang
dikembangkan sudah sesuai dengan pembelajaran dan konsep

materi rangka manusia.
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Uji Kepraktisan

Angket ini dibagikan agar peneliti mengetahui persepsi peserta didik dan
pengajar sebagai user digunakan untuk melihat tingkat keterlaksanaan
produk dan kebermanfaatan media yang mengenai hasil uji kepraktisan
media Augmented Reality yang dikembangkan. Metode pengumpulan

informasi menggunakan lembar angket yang dibagikan kepada pengajar.

3.5 Teknik Analisis Data

1.

Analisis Data Uji Ahli

Analisis ini dilakukan guna mengetahui media pembelajaran yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Uji ahli
terdiri dari uji media, dan instrumen uji ahli mempunyai empat skala
yaitu: sangat valid, valid, kurang valid, dan tidak valid. Setelah respon
kuisioner didapatkan, dihitung menggunakan persentase berdasar

perhitungan dengan rumus berikut ini:

P = Rerata skor yang didapat
- Y Skor Maksimal

Pengkonversian skor dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5. Konversi Uji Validitas

Interval skor hasil penilaian Kriteria

3,25<skor<4,00 Sangat Valid
2,50<skor<3,25 Valid
1,75<skor<2,50 Kurang Valid
1,00<skor<1,75 Tidak Valid

Sumber: (Ratumanan dan T Laurent, 2010)
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2. Analisis Data Uji Kepraktisan
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana kepraktisan
produk yang diperoleh dengan mengisi angket kepuasan peserta didik
sebagai user dan survey persepsi pengajar dan peserta didik mata
pelajaran anggota gerak manusia dan hewan. Hasil angket kepraktisan
dianalisis menggunakan perhitungan menurut Sudjana (2005) berikut
ini.

_ Skor yang didapat

= 1000
p Y. Total x100%

Hasil dari skor (p) yang didapat diuraikan untuk mendapat kualifikasi dari
media yang dibuat. Perubahan skor menyesuaikan dari Arikunto (2017), pada
Tabel 6.

Tabel 6. Kriteria kelayakan

Persentase Kriteria

0,00%-20% | Kepraktisan sangat rendah dan tidak praktis

20%-40% Kepraktisan rendah kurang praktis
40%-60% Kepraktisan sedang cukup praktis
60%-80% Kepraktisan tinggi praktis

80%-100% Kepraktisan sangat tinggi sangat praktis

Sumber: (Arikunto, 2017)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa

media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi kerangka

manusia merupakan media pembelajaran praktis untuk mendukung
pembelajaran IPA materi kerangka manusia. Kesimpulan ini didukung oleh
hasil evaluasi validitas ahli media dan ahli materi, serta hasil uji kepraktisan
berdasarkan respon guru dan siswa.

1. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi kerangka
manusia terbukti valid. Hasil uji menunjukkan bahwa rata-rata skor dari
uji ahli media adalah 3,70 dan dari uji ahli materi adalah 3,8. Skor tersebut
menunjukkan tingkat validitas yang tinggi, sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran tersebut valid untuk digunakan dalam
pembelajaran materi kerangka manusia serta dapat diandalkan sebagai alat
bantu pembelajaran dalam memahami materi kerangka manusia.

Reality memberikan pengalaman belajar yang lebih praktis dan interaktif,
terutama dalam konteks pembelajaran berbasis masalah dan pendekatan
konstruktivis. Dengan Augmented Reality, peserta didik dapat secara
langsung terlibat dalam proses pembelajaran melalui manipulasi model 3D
dan eksplorasi konsep-konsep secara visual. Hal ini membuat mereka
lebih aktif dan bertanggung jawab dalam proses pembelajaran, serta
merangsang keterampilan penyelidikan dan penelitian yang lebih intensif.

2. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality materi kerangka manusia

dinyatakan sangat praktis dari hasil penilaian persepsi guru dan respon
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siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis web. Skor yang
diperoleh dari hasil persepsi guru sebesar 92% termasuk ke dalam kategori
sangat praktis, hal ini berarti media pembelajaran yang dikembangkan
mudah digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga dapat membantu
memfasilitasi pemahaman siswa mengenai materi struktur sel tumbuhan

dan hewan.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai media pembelajaran berbantuan

Augmented Reality pada materi kerangka manusia, maka disarankan sebagai

berikit:

1. Penelitian ini memberikan informasi mengenai media pembelajaran
menggunakan Augmented Reality dapat menjadi media untuk
menyampaikan materi dan membantu peserta didik dalam memahami
materi dengan mudabh, oleh karena itu kemungkinana bagi peneliti lain
untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality yang
sama dengan submateri lain yang dapat memberikan peningkatan
pemahaman mengenai pelajaran IPA di SD. Disarankan bagi peneliti lain
untuk mengembangkan media pembelajaran serupa untuk semua
pengguna dengan objek yang lebih beragam dan memvisualkannya
dengan tampilan yang lebih menarik.

2. Penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada pengukuran secara lebih
mendalam terkait dengan efektivitas penggunaan media pembelajaran
berbantuan Augmented Reality pada berbagai materi dan tingkat

pendidikan yang berbeda. Hal ini dapat dilakukan dengan mengumpulkan



3. data lebih lanjut tentang hasil belajar peserta didik, tingkat pemahaman
konsep, dan motivasi belajar mereka setelah menggunakan media
pembelajaran tersebut.
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