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ABSTRAK 

 

PENGARUH PENGGUNAAN ASSEMBLR.EDU BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DALAM MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SAINS 

PESERTA DIDIK KELAS VI SEKOLAH DASAR 

 

 

Oleh  

Elni Arrahma 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Assemblr 

edu berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan pemahaman konsep sains 

peserta didik kelas VI di SDN 1 Candimas. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode quasi eksperimen dan desain penelitian nonequivalent 

control group design. Subjek penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VI A dan 

VI B. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes dan nontes berupa lembar 

observasi. Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pemahaman. Pengujian hipotesis melalui uji regresi linear 

sederhana  dengan hasil Fhitung >Ftabel (42,363>4,32) dengan tingkat signifikan 

sebesar 0,00. Karena nilai signifikansi 0,00<0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media assemblr edu berbasis augmented reality berpengaruh 

terhadap pemahaman konsep peserta didik. 

Kata Kunci:Assemblr Edu, Augmented Reality, Pemahaman Konsep, Sains. 



 

 

ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF USING ASSEMBLR.EDU -BASED AUGMENTED 

REALITY IN IMPROVING SIXTH GRADE ELEMENTARY STUDENTS’ 

UNDERSTANDING OF SCIENCE CONCEPTS 

 

By 

Elni Arrahma 

 

This study aimed to determine the effect of using the Assemblr Edu application 

based on Augmented Reality on improving the understanding of science concepts 

among sixth-grade students at SDN 1 Candimas. The research employed a 

quantitative approach using a quasi-experimental method with a nonequivalent 

control group design. The subjects of the study consisted of two classes, namely 

class VI A. Data collection techniques involved both test and non-test instruments, 

including observation sheets. The results of data analysis indicated a significant 

difference in conceptual understanding outcomes. Hypothesis testing through a 

simple linear regression test yielded Fcount > Ftable (42.363 > 4.32) with a 

significance level of 0.00. Since the significance value of 0.00 was less than 0.05, 

it could be concluded that the use of Assemblr Edu based on Augmented Reality 

had a significant effect on students’ understanding of science concepts. 

 

Keywords:AssemblrEdu,Augmented Reality, Conceptual Understanding, Science.
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang dan Masalah 

 

Sains atau Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memegang peranan penting dalam 

membangun pemahaman manusia mengenai alam semesta, mulai dari tingkat 

sel hingga galaksi. Sebagai ilmu yang mengungkap rahasia alam, IPA 

memperluas cakrawala sains dan berkontribusi pada perkembangan 

teknologi, selaras dengan semboyan “Sains hari ini adalah teknologi masa 

depan”. IPA berupaya menjelaskan fenomena alam dan perilaku objek secara 

ilmiah dan telah diajarkan sejak sekolah dasar. Unesco Science Report 

mengidentifikasi sebelas tantangan dalam kebijakan pendidikan IPA, salah 

satunya adalah literasi sains yang bertujuan membentuk generasi yang 

paham akan ilmu pengetahuan alam. Literasi sains memungkinkan peserta 

didik memecahkan masalah secara kreatif dan menghadapi persaingan 

global. 

 

Literasi sains, menurut World Economic Forum 2015 merupakan satu dari 

enam literasi dasar yang esensial bagi peserta didik, orang tua dan 

masyarakat. Literasi sains mencakup penguasaan pengetahuan, proses sains, 

pengembangan sikap ilmiah, dan pemahaman menyeluruh terhadap sains. 

Hal ini bertujuan agar peserta didik tidak hanya memahami konsep-konsep 

sains, tetapi juga mampu menerapkannya untuk pengambilan keputusan yang 

ilmiah (Deliany & Nurhayati, 2019).
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Pemahaman konsep IPA sangat penting bagi peserta didik karena 

penguasaan suatu konsep akan memengaruhi pemahaman konsep berikutnya. 

Hal ini terjadi karena konsep-konsep dalam mata pelajaran IPA saling 

berhubungan. Pemahaman konsep IPA di tingkat SD menjadi dasar bagi 

pemahaman lanjutan di jenjang pendidikan berikutnya, sehingga penting 

bagi peserta didik SD untuk memiliki pemahaman yang kuat.  

Peringkat Indonesia berada diposisi 71 dari 79 negara dengan skor 379 pada 

studi PISA tahun 2018, sedangkan data PISA 2022 pada rangking literasi 

sains Indonesia menduduki rangking ke 67 dari 81 negara ikut serta dengan 

skor turun dari 379 menjadi 366. Soal-soal PISA menguji pemahaman 

konsep, kemampuan berpikir tingkat tinggi, dan keterampilan proses, yang 

menunjukkan bahwa pemahaman konsep IPA peserta didik Indonesia masih 

rendah. Melihat hasil PISA tersebut, pemahaman konsep IPA peserta didik 

SD perlu dianalisis, terutama karena pemahaman IPA peserta didik di tingkat 

menengah juga masih rendah. Pemahaman konsep merupakan salah satu 

indikator hasil belajar yang dicapai melalui proses pembelajaran. Diagram 

perbandingan kemampuan membaca, matematika, sains PISA 2018 dan 2022 

disajikan pada Tabel 1.  

 

 
Sumber: Kemendikbud dan Detik News 2023 

Gambar 1. Histogramperbandingan kemampuan membaca, matematika, 

sains PISA 2018 dan 2022. 
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Kementerian pendidikan dan kebudayaan (Kemendikbud) Menanggapi hasil 

survei tersebut, menteri pendidikan dan kebudayaan (Mendikbud) Nadiem 

Anwar Makarim menyampaikan bahwa penilaian yang dilakukan PISA 

merupakan masukan berharga untuk mengevaluasi dan membenahi sistem 

pendidikan di Indonesia. 

 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan menyerap dan memahami 

informasi untuk dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Konsep 

berperan dalam membedakan suatu objek untuk mengurangi kesalahan. 

Miskonsepsi yang terjadi sejak sekolah dasar berpotensi mempengaruhi 

pemahaman peserta didik di jenjang pendidikan selanjutnya. Karena itu, 

penting bagi peserta didik untuk menguasai konsep dasar sejak dini, agar 

pemahaman mereka berkembang lebih kompleks dan terhindar dari 

miskonsepsi yang berkepanjangan. 

 

Pengukuran pemahaman konsep peserta didik perlu dilakukan. Dalam buku 

Principles of Classroom Assessment and Assessment for Learning oleh 

Harlen (2007), penilaian yang sering dilakukan membantu peserta didik 

untuk memahami konsep secara bertahap. Melalui ulangan harian atau ujian 

lainnya, pendidik dapat mengetahui sejauh mana peserta didik memahami 

konsep sains secara berkelanjutan dan terstruktur. Tes dapat menjadi alat 

efektif untuk menilai pemahaman dasar peserta didik. Tes tertulis mendorong 

peserta didik mengingat dan menerapkan konsep yang telah dipelajari, yang 

penting bagi pembentukan fondasi ilmu sains yang kuat sejak dini. 

 

Pembelajaran IPA membutuhkan visualisasi nyata, akan tetapi terdapat 

materi yang sulit  untuk divisualisasikan dengan nyata seperti rotasi dan 

revolusi bumi sehingga tidak bisa diamati secara langsung. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran menjadi penting untuk membantu 

visualisasi proses yang kompleks. Sumber belajar seperti media, lingkungan, 

dan literatur ilmiah perlu dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran 

IPA (Aiman et al., 2020). 
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Masalah serupa juga teridentifikasi di lapangan pada saat penulis melakukan 

penelitian pendahuluan atau observasi awal di SDN 1 Candimas pada bulan 

Oktober, penulis menemukan fenomena permasalahan pada pemahaman 

konsep sains peserta didik pada mata pelajaran Ilmu pengetahuan alam, dimana 

data yang yang ditemukan penulis menunjukan bahwa nilai hasil penilaian 

sumatif tengah semester cukup rendah. Berikut Data hasil nilai ulangan 3 

rombongan belajar mata pelajaran IPAS kelas VI tahun pelajaran 2024/2025. 

Tabel 1.Tabel ketercapaian penilaian sumatif tengah semester kelas VI SDN 1 

Candimas tahun pelajaran 2024/2025. 

No. Kelas 

Ketercapaian ∑ 

Peserta 

didik 

kelas VI 

Tercapai  Belum tercapai 

Angka Presentase Angka Presentase  

1 A 10 43,48% 13 56,52% 23 

2 B 10 47,6% 11 52,4% 21 

3 C 9 47,3% 10 52,7% 19 

Jumlah     63 

Sumber: Wali kelas VI SDN 1 Candimas (2024). 

 

Data pada tabel di atas, menunjukkan dengan jumlah total peserta didik 

sebanyak 63 orang di kelas VI, persentase kelulusan masing-masing kelas 

adalah sebagai berikut: 43,48% untuk kelas VI A, 47,6% untuk kelas VI B, dan 

47,3% untuk kelas VI C. Rendahnya hasil penilaian sumatif tengah semester 

ini menjadi persoalan yang mengkhawatirkan dan memerlukan solusi. 

 

Hasil observasi kelas VI di SDN 1 Candimas menunjukkan bahwa banyak 

peserta didik di kelas VI yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran 

sains. Mereka sering kali mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 

diajarkan, serta merasa bosan, yang berdampak langsung pada hasil penilaian. 

Dalam proses pembelajaran pendidik hanya menggunakan buku teks pelajaran 

sebagai media pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan pemahaman yang 

cukup rendah pada mata pelajaran IPAS sehingga hasil penilaian peserta didik 

masih dibawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) ≥ 75  
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Peran pendidik sangat penting dalam meningkatkan pemahaman konsep sains 

melalui media pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran dapat dipahami 

sebagai sarana penyampaian atau pendistribusian materi  pelajaran secara 

terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang  kondusif, efektif dan 

efisien (Darling-Hammond dkk., 2020). Tanpa media yang mendukung 

kegiatan pembelajaran tidak dapat terlaksana secara maksimal (Subandi, 2018). 

Proses dan hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik melalui bantuan media 

cenderung lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak 

menggunakan media. (Harjanto dkk., 2021). 

Penggunaan media berbasis teknologi seperti Augmented Reality (AR) dinilai 

dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membantu mereka 

memahami konsep-konsep yang abstrak dengan lebih baik. Salah satu aplikasi 

berbasis AR yang dapat digunakan adalah Assemblr Edu, yang telah dirancang 

khusus sebagai alat bantu pembelajaran untuk meningkatkan interaksi visual 

dan pengalaman belajar peserta didik. Pendapat ini didukung oleh (Sari dkk., 

2022), yang menyatakan bahwa Augmented Reality (AR) mengutamakan unsur 

realitas karena teknologi ini berkaitan erat dengan lingkungan yang nyata.  

Assemblr Edu dilengkapi teknologi AR yang memungkinkan pembuatan dan 

pembagian bahan ajar interaktif dari gambar dan animasi 3D yang menarik, 

yang mampu meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik (Nugrohadi dan 

Anwar, 2022). Penggunaan media AR ini diharapkan dapat mengatasi 

tantangan dalam penyampaian materi sains, terutama bagi peserta didik kelas 

VI yang masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep sains 

secara mendalam. Data nilai menunjukkan adanya ketimpangan antara kondisi 

normatif yang ideal, di mana peserta didik seharusnya mampu mencapai 

literasi sains yang memadai. Dengan didukung oleh media pembelajaran 

assemblr.edu berbasis augmented reality pendidik diharapkan mampu untuk 

menerapkan pembelajaran dengan visusalisasi nyata dan peserta didik dapat 

mendapatkan ilmu baik dengan hasil pemahaman yang baik. 
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Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, penulis bertujuan 

untuk membuktikan bahwa assemblr.edu berbasis augmented reality dapat 

meningkatkan pemahaman konsep sains di SDN 1 Candimas. Oleh karena itu, 

penulis akan melaksanakan penelitian eksperimen yang berjudul. “Pengaruh 

penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality dalam meningkatkan 

pemahaman konsep sains peserta didik Kelas VI sekolah dasar”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis dapat mengidentifikasi masalah 

sebagai berikut. 

1. Peserta didik belum maksimal dalam memahami konsep sains. 

2. Teknik pembelajaran dalam proses memahami konsep sains kurang 

bervariasi. 

3. Belum diterapkan pembelajaran dengan media berbasis augmented reality. 

4. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran oleh pendidik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut maka penelitian ini dibatasi agar 

tidak menyimpang dari pokok permasalahan. Oleh karena itu, penulis 

memberikan batasan masalah sebagai berikut. 

1. Penggunaan aplikasi Assemblr.edu berbasis augmented reality (X). 

2. Pemahaman konsep sains peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas (Y). 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka diperoleh 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu. apakah terdapat pengaruh 

penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality dalam meningkatkan 

pemahaman konsep sains peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas? 

E. Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah, dapat dirumuskan tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh Penggunaan assemblr.edu 

berbasis augmented reality dalam meningkatkan pemahaman konsep sains 

peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas? 



7 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan pembelajaran dengan visualisasi yang nyata dan peningkatan 

terhadap pemahaman konsep sains peserta didik serta sebagai pegangan 

referensi untuk penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peserta Didik 

Memberikan pengalaman tersendiri bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran menggunakan assemblr.edu berbasis augmented reality 

yang dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep sains peserta 

didik. 

b. Pendidik 

Memberikan gambaran kepada pendidik dalam merancang pembelajaran 

yang dapat meningkatkan pemahaman konsep sains peserta didik dengan 

menggunakan assemblr.edu berbasis augmented reality. 

c. Kepala Sekolah 

Sebagai bahan dalam pengambilan keputusan kepala sekolah dalam 

meningkatkan mutu pendidikan melalui media berbasis augmented 

reality. 

d. Peneliti lain 

Bahan kajian bagi peneliti lain dalam menambah pengetahuan dan 

wawasan mengenai Penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality 

terhadap kemampuan pemahaman konsep sains peserta didik. 
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G. Lingkup Penelitian  

 Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Jenis penelitian adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 

penelitian eksperimen semu (quasi eksperimen). 

2. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas. 

3. Objek dalam penelitian ini adalah Penggunaan assemblr.edu berbasis 

augmented reality dalam meningkatkan pemahaman konsep sains peserta 

didik kelas VI. 

4. Tempat penelitian ini adalah SDN 1 Candimas. Kec. Natar. Kabupaten 

Lampung Selatan. Provinsi Lampung. 

5. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 

2024/2025.



 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Pemahaman Konsep Sains pada Peserta didik Sekolah Dasar 

1. Definisi dan ruang lingkup konsep sains di SD 

Pemahaman konsep adalah kemampuan yang dimiliki oleh seseorang dalam 

menerima dan memaknai suatu gambaran mental dari pengetahuan yang 

telah tergeneralisasi dari berbagai fenomena yang sama (Dewi dan Suhandi, 

2016).  Sains di sekolah dasar (SD) adalah bidang studi yang mengajarkan 

konsep-konsep dasar alam, teknologi, serta kehidupan melalui pengamatan 

dan eksperimen sederhana.  

Sains di SD bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan dasar dan sikap 

ilmiah pada peserta didik. Melalui sains, peserta didik diajarkan untuk 

mengenal fenomena alam, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

serta meningkatkan rasa ingin tahu terhadap lingkungan sekitar. 

Pembelajaran sains yang efektif tercapai ketika peserta didik dipandu untuk 

menemukan informasi melalui serangkaian proses penemuan, yang pada 

gilirannya membantu mereka memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam (Barus,2021). 

Sains pada level sekolah dasar sering kali diperkenalkan dalam bentuk yang 

sederhana dan menyenangkan untuk merangsang minat belajar peserta 

didik. Metode pembelajaran sains di SD lebih menekankan pada aktivitas 

praktis seperti eksperimen, permainan edukatif, dan pengamatan langsung, 

dibandingkan dengan teori yang rumit. Hal ini bertujuan untuk
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mengembangkan kemampuan berpikir analitis dan keterampilan pemecahan 

masalah pada peserta didik. 

Ruang lingkup pembelajaran sains di SD umumnya mencakup tiga aspek 

utama, yaitu: ilmu fisika, biologi, dan kimia dasar. Ketiga aspek ini dikemas 

dalam materi yang disesuaikan dengan pemahaman dan perkembangan 

kognitif peserta didik SD, dengan fokus pada pengalaman dan pengamatan 

sehari-hari. Pembelajaran fisika di SD meliputi konsep-konsep sederhana 

seperti gerak, gaya, energi, serta perubahan bentuk benda. Misalnya, peserta 

didik diajarkan konsep gaya gravitasi dengan mengamati benda jatuh, atau 

perubahan energi melalui percobaan sederhana dengan alat-alat sekitar. 

Ipa juga mempelajari tentang biologi, biologi adalah ilmu yang berfokus 

pada cara untuk memahami lingkungan dan makhluk hidup secara sistematis 

(Martiningsih dkk., 2018). Dengan demikian, biologi memberikan 

kesempatan bagi peserta didik untuk menemukan sendiri konsep-konsep dan 

fakta-fakta yang ada dalam materi biologi tersebut. Materi biologi memiliki 

karakteristik yang meliputi fakta, konsep, prinsip, serta proses yang 

berkaitan dengan fenomena kehidupan dan berbagai hal yang memengaruhi 

kehidupan, termasuk interaksinya dengan lingkungan. 

Konsep biologi di SD mencakup topik-topik seperti tumbuhan, hewan, 

organ tubuh manusia, serta ekosistem sederhana. Peserta didik diajarkan 

mengenai siklus hidup makhluk hidup, adaptasi, dan pentingnya menjaga 

kelestarian alam melalui kegiatan observasi dan perbandingan langsung. 

Sedangkan pada kimia dasar, materi difokuskan pada pengenalan sifat-sifat 

bahan seperti padat, cair, gas, serta konsep perubahan zat seperti 

pembakaran, pencampuran, dan larutan. Kimia dasar diajarkan dengan cara 

mengenalkan benda sehari-hari sehingga peserta didik dapat memahami 

proses kimia sederhana yang terjadi di lingkungan mereka. 

Dari penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep sains 

di tingkat sekolah dasar sangat penting untuk membangun pengetahuan dan 

sikap ilmiah peserta didik. Sains di SD diajarkan melalui metode yang 
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menyenangkan dan praktis, yang mencakup eksperimen, permainan 

edukatif, dan pengamatan langsung. Pembelajaran ini mencakup tiga aspek 

utama: fisika, biologi, dan kimia dasar, yang disesuaikan dengan 

perkembangan kognitif peserta didik.  

Melalui pengajaran yang terfokus pada pengalaman sehari-hari, peserta 

didik tidak hanya mengenal fenomena alam tetapi juga mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan keterampilan pemecahan masalah. Dengan 

demikian, pembelajaran sains di SD bertujuan untuk meningkatkan rasa 

ingin tahu dan pemahaman mendalam tentang lingkungan sekitar. Pada 

penelituan ini peserta didik akan melaksanakan pembelajaran dengan 

pengamatan langsung melalui media berbasis augmented reality pada materi 

rotasi dan revolusi bumi. 

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Pemahaman Konsep Sains 

a. Faktor Lingkungan Belajar 

Lingkungan belajar sangat memengaruhi pemahaman konsep sains. 

Lingkungan yang mendukung seperti fasilitas laboratorium, koleksi 

buku, hingga suasana kelas yang kondusif dapat meningkatkan 

ketertarikan dan fokus peserta didik terhadap pembelajaran sains. 

Lingkungan belajar yang baik juga mendorong rasa ingin tahu, 

meningkatkan interaksi, dan kolaborasi antar peserta didik, sehingga 

pemahaman konsep-konsep sains menjadi lebih baik. 

b. Metode dan Strategi Pembelajaran 

Strategi dan metode pengajaran yang digunakan pendidik juga berperan 

penting. Penggunaan metode pembelajaran berbasis proyek (project-

based learning) atau berbasis masalah (problem-based learning) mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep sains 

yang kompleks. Metode ini memungkinkan peserta didik untuk lebih 

aktif dalam proses belajar, sehingga mereka dapat mengaitkan konsep-

konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata. 
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c. Kesiapan Kognitif dan Keterampilan Awal Peserta didik 

Kesiapan kognitif peserta didik merupakan faktor penting dalam 

pembelajaran sains. Peserta didik dengan keterampilan awal yang baik 

dalam sains, seperti kemampuan memahami simbol atau grafik, 

cenderung lebih mudah memahami konsep yang kompleks. Kesiapan 

kognitif ini dipengaruhi oleh perkembangan usia dan pengalaman belajar 

peserta didik sebelumnya. 

d. Penggunaan Teknologi dan Media Interaktif 

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media interaktif 

seperti video pembelajaran, simulasi, dan animasi menjadi salah satu 

faktor penting dalam meningkatkan pemahaman konsep sains. Media 

interaktif membantu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam 

sains sehingga peserta didik lebih mudah memahaminya. Penggunaan 

teknologi juga memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri 

dan interaktif. 

e. Motivasi dan Sikap Terhadap Sains 

Motivasi peserta didik dalam belajar sains berpengaruh terhadap tingkat 

pemahaman konsep sains. Peserta didik yang memiliki sikap positif dan 

rasa ingin tahu yang tinggi terhadap sains lebih mudah memahami materi 

yang diajarkan. Motivasi ini dapat dibangun melalui penguatan rasa 

percaya diri dan apresiasi terhadap usaha yang telah dilakukan peserta 

didik. 

f. Peran Keluarga dan Dukungan Sosial 

Peran keluarga dan dukungan sosial dari orang tua atau lingkungan sekitar 

juga turut memengaruhi pemahaman konsep sains. Dukungan dari 

keluarga dalam bentuk perhatian, pemberian fasilitas belajar, atau sikap 

positif terhadap pendidikan sains dapat memberikan motivasi tambahan 

bagi peserta didik. Dukungan ini membantu peserta didik untuk lebih 

bersemangat dan konsisten dalam belajar sains. 
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Faktor-faktor diatas merupakan hal yang perlu diperhatikan dalam 

pembelajaran supaya dapat mendapatkan hasil yang lebuh baik. Selain 

metode mengajar yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik adalah 

saranan dan prasarana belajar (Rahmat Basuki dkk., 2019). Fasilitas adalah 

kelengkapan yang menunjang belajar anak didik disekolah. Baik itu 

kelengkapan yang ada didalam kelas ataupun yang ada diluar kelas 

(Jufrida,J. dkk., 2019). Sehingga setiap faktor harus ditunjang dengan baik 

untuk hasil yang maksimal. Interaksi antara pendidik dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran harus dirancang dengan cermat agar dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan berkesan (Supriyatni, 

2021).  

Seiring dengan pesatnya perkembangan dunia pendidikan, diperlukan 

model pembelajaran yang dapat mendukung dan meningkatkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan tanpa mengurangi esensi dari 

pendidikan itu sendiri (Hatmanti dan Septianingrum, 2020). Karenanya 

terdapat unsur penting pendidikan yang harus mengikuti alur 

perkembangan teknologi yaitu media pembelajaran  dalam  proses  

pembelajaran (Salsabila dan Aslam, 2022).  

3. Strategi Pembelajaran untuk Meningkatkan Pemahaman Sains 

a. Strategi Pembelajaran Aktif  

Pembelajaran aktif adalah segala bentuk pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik berperan secara aktif dalam proses 

pembelajaran baik dalam bentuk interaksi antar peserta didik maupun 

peserta didik dengan pendidik (Hidayati dkk., 2022). Konteks sains, 

strategi ini mencakup diskusi kelompok, studi kasus, dan eksperimen 

praktis. Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran aktif dapat 

meningkatkan pemahaman konsep sains karena peserta didik tidak hanya 

mendengar, tetapi juga berpartisipasi dan menerapkan pengetahuan 

mereka dalam konteks nyata.  
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b. Pembelajaran Berbasis Masalah  

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah metode yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep sains. Pembelajaran berbasis masalah 

adalah suatu pendekatan pembelajaran yang mengangkat masalah dari 

dunia nyata sebagai suatu hubungan bagi  peserta didik untuk  belajar  

tentang  bagaimana  cara  dalam  menyelesaikan  masalah  dan  berpikir 

kritis, serta untuk memperoleh konsep pengetahuan  yang mendasar dari 

materi pembelajaran (Aiman dkk., 2020). 

c. Pembelajaran Kolaboratif  

Pembelajaran kolaboratif adalah strategi yang mengedepankan kerja 

sama antar peserta didik dalam kelompok kecil. Melalui diskusi dan 

interaksi, peserta didik dapat saling mengklarifikasi konsep dan 

memperdalam pemahaman mereka. Pembelajaran kolaborasi juga efektif 

untuk diterapkan di SD, karena  efektif  dalam  mencapai  hasil  belajar  

yang  optimal.  Pendidik  harus  terampil  melakukan  pembelajaran 

kolaborasi karena dapat meningkatkan psikomotorik peserta didik yang 

masih berkembang (Sarah dan Witarsa, 2023). 

d. Penggunaan Teknologi dalam Pembelajaran Sains  

Integrasi teknologi dalam pembelajaran sains, seperti penggunaan 

simulasi dan pembelajaran berbasis digital, dapat meningkatkan 

pemahaman konsep sains. Teknologi memungkinkan peserta didik untuk 

eksplorasi interaktif dan visualisasi konsep-konsep yang kompleks, yang 

pada dapat memperkuat pemahaman mereka. media dengan teknologi 

pembelajaran sangat erat hubungannya, hal ini dikarenakan di dalam 

menerapkan teknologi pembelajaran kita harus menggunakan media agar 

pendidik dapat menyampaikan pesan dalam bentuk materi dengan 

mudah. Berbagai kalangan meyakini bahwa manfaat teknologi sebagai 

media dalam proses pembelajaran sangatlah besar. Teknologi dianggap 

mampu menjadikan pembelajaran lebih efektif, efisien, dan 

meningkatkan kualitas hasil pembelajaran. Teknologi sebagai media 
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pembelajaran juga mampu memberikan peserta didik pengalaman yang 

banyak dan variatif (Hoerunnisa dan Fauziah, 2023). 

Berdasarkan penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa berbagai 

strategi pembelajaran, seperti pembelajaran aktif, berbasis masalah, 

kolaboratif, dan penggunaan teknologi, memiliki peran penting dalam 

meningkatkan pemahaman konsep sains. Masing-masing strategi 

memberikan pendekatan yang unik dan efektif untuk membantu peserta 

didik memahami dan menerapkan pengetahuan sains dalam konteks yang 

lebih luas. Penelitian ini berkaitan dengan pemahaman konsep peserta 

didik pada materi rotasi dan revolusi bumi, salah satu strategi yang dapat 

digunakan yaitu penggunaan teknologi dengan memanfaatkan media 

assemblr edu berbasis augmented reality. 

4. Indikator Pemahaman Konsep Sains 

Tujuh indikator pemahaman konsep berdasarkan Bloom yang dikemukakan 

dalam (Deliany dan Nurhayati, 2019), yaitu: 

1. Menyatakan kembali suatu konsep. 

2. Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifatnya atau sesuai dengan 

konsepnya. 

3. Memberi  contoh dan non contoh darisebuah konsep. 

4. Menyajikan konsep dalam berbagaibentuk representasi. 

5. Mengembangkan syarat cukup suatu konsep. 

6. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu. 

7. Mengaplikasikan konsep atau pemecahanmasalah. 

Sedangkan dalam buku lain dikatakan bahwa kategori memahami 

mencakup tujuh proses kognitif (Anderson dan Krathwohl 2010), meliputi:  

1. Menafsirkan (interpreting), yaitu mengubah dari suatu bentuk 

informasi ke bentuk informasi lainnya, misalnya dari kata-kata ke 

grafik atau gambar, atau sebaliknya, dari kata-kata ke angka, atau 

sebaliknya, maupun dari kata-kata ke kata-kata, misalnya meringkas 

atau membuat paraphrase. 

2. Memberikan contoh (exemplifying), yaitu memberikan contoh dari 

suatu konsep atau prinsip yang bersifat umum. Memberikan contoh 

menuntut kemampuan mengidentifikasi ciri khas suatu konsep dan 

selanjutnya menggunakan ciri tersebut untuk membuat contoh.  
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3. Mengklasifikasikan (classifying), yaitu mengenali bahwa sesuatu 

(benda atau fenomena) masuk dalam kategori tertentu.  

4. (summarizing), yaitu membuat suatu pernyataan yang mewakili 

seluruh informasi atau membuat suatu abstrak dari sebuah tulisan;  

5. Menarik inferensi (inferring), yaitu menemukan suatu pola dari 

sederetan contoh atau fakta. 

6. Membandingkan (comparing), yaitu mendeteksi persamaan dan 

perbedaan yang dimiliki dua objek, ide ataupun situasi. 

7. Menjelaskan (explaining), yaitu mengkonstruk dan menggunakan 

model sebab-akibat dalam suatu sistem. 

Pemahaman konsep yang dipaparkan peneliti lain  meliputi mengidentifikasi 

sifat-sifat konsep, memberikan contoh, menerapkan konsep secara logis, 

mengklasifikasikan objek, menyatakan ulang konsep yang di pelajari, 

menyajikan konsep dalam berbagai representasi, mengaitkan berbagai 

konsep dalam kehidupan sehari hari (Paramiertha Hasian dkk., 2020).  

Berdasarkan beberapa definisi yang telah dikemukakan, secara global dapat 

disimpulkan indikator pemahaman konsep meliputi Menyatakan kembali 

konsep, Mengklasifikasikan objek, Memberikan contoh dan non-contoh, 

Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi, Mengembangkan 

syarat atau kriteria suatu konsep, Mengaplikasikan konsep dalam 

memecahkan masalah, serta Menafsirkan, merangkum, menarik inferensi, 

membandingkan, dan menjelaskan. Pemahaman konsep merupakan 

kemampuan seseorang untuk memahami sebuah konsep serta dapat 

menginterpretasikannya tanpa mengubah makna sebenarnya. Sebagai acuan 

untuk mengungkap data pemahaman konsep sains peserta didik dalam 

penelitian ini akan penulis ukur melalui beberapa indikator berupa tes 

pilihan ganda pada materi rotasi dan revolusi bumi dengan kisi-kisi soal 

sebagai berikut. 
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B. Pembelajaran Berbasis Teknologi 

1. Pengertian Pembelajaran Berbasis Teknologi   

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era Industri 4.0 semakin 

pesat, yang memerlukan adanya transformasi digital melalui pemanfaatan 

teknologi. Era ini sering disebut sebagai era digital. Pada era ini 

pembelajaran menggunakan teknologi sangat di perlukan. Pembelajaran 

berbasis teknologi (PBT) merupakan pendekatan yang menggunakan 

teknologi untuk mendukung dan meningkatkan kualitas pendidikan. 

Kemajuan teknologi yang terus berkembang akan terus menciptakan pola 

baru dalam pembelajaran dan mendorong adaptasi yang cepat. Dalam 

proses pembelajaran penggunaan serta pemanfaatan teknologi di kelas telah 

menjadi kebutuan sekaligus menjadi tuntutan di era global (Salsabila dan 

Aslam, 2022).  

Pembelajaran berbasis teknologi merupakan penggunaan alat dan perangkat 

teknologi untuk mendukung pembelajaran, yang dapat mencakup 

penggunaan internet, perangkat lunak, dan alat digital lainnya. PBT tidak 

hanya memfasilitasi akses ke informasi, tetapi juga mendukung kolaborasi, 

komunikasi, dan interaksi di antara peserta didik dan pengajar. Pengaruh 

perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan terutama dalam proses 

pembelajaran yaitu terciptanya media visual yang dapat menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik.  

Penggunaan media visual dapat menjadi salah satu pilihan yang efektif. 

Media visual memanfaatkan indera penglihatan untuk memperkuat 

pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Media 

visual memiliki peran penting dalam proses Pendidikan (YulIa dan Putri, 

2024). Pemanfaatan materi visual dapat meningkatkan pemahaman dan 

meningkatkan  daya ingat peserta didik. 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi di era industri 4.0 mendorong transformasi 

digital dalam pendidikan, menjadikan pembelajaran berbasis teknologi 
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(PBT) sebagai pendekatan penting untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. PBT memanfaatkan berbagai alat dan perangkat digital 

untuk memperluas akses informasi, serta mendukung kolaborasi dan 

interaksi antara peserta didik dan pendidik. Selain itu, penggunaan media 

visual dalam proses pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan daya ingat peserta didik, sehingga menjadikan 

pendidikan lebih menarik dan interaktif.  

Adaptasi terhadap perkembangan teknologi menjadi keharusan dalam 

dunia pendidikan saat ini. Perkembangan teknologi dapat membantu 

dalam memudahkan pendidik menyampaikan materi yang tidak cukup 

hanya dibayangkan seperti meteri rotasi dan revolusi bumi. Teknologi 

seperti augmented reality dapat memberikan kemudahan untuk 

menampilkan visualisasi nyata terkait materi tersebut.  

2. Manfaat Teknologi dalam Pembelajaran 

Teknologi digital kini sudah mulai digunakan di dalam lembaga pendidikan 

sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran, baik sebagai alat informasi 

yaitu sebagai sarana mengakses informasi atau sebagai alat pembelajaran 

yaitu sebagai sarana penunjang kegiatan belajar dan tugas (Lesatri.S., 2018). 

Manfaat teknologi dalam pembelajaran merujuk pada penggunaan alat, 

aplikasi, dan sumber daya digital untuk meningkatkan proses pembelajaran, 

memperluas akses informasi, serta memperbaiki keterlibatan dan motivasi 

peserta didik. 

Teknologi dalam pendidikan mencakup berbagai aspek, mulai dari 

penggunaan perangkat keras seperti komputer dan tablet hingga perangkat 

lunak seperti aplikasi pembelajaran dan platform e-learning. 

Pengintegrasian teknologi dalam pendidikan bertujuan untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan individual peserta didik (Salsabila dkk. 2022).  

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan di Indonesia telah menghasilkan 

dampak signifikan yang meliputi aspek akses, kualitas, dan keadilan sosial. 
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Berbagai aspek perkembangan teknologi dalam pendidikan, seperti 

pemanfaatan e-learning, pengembangan media pembelajaran, akses 

pendidikan, kualitas pembelajaran, serta keadilan sosial, telah menjadi 

landasan penting dalam memajukan sistem pendidikan di negara 

(Hidayatullah dkk. 2023). 

Manfaat Utama Teknologi dalam Pembelajaran diantaranya: 

a. Aksesibilitas: Teknologi memungkinkan peserta didik untuk mengakses 

materi pembelajaran dari berbagai lokasi dan waktu, mengurangi batasan 

fisik yang sering kali menjadi kendala dalam pendidikan tradisional. 

Misalnya, platform pembelajaran online memungkinkan peserta didik 

belajar dari rumah. 

b. Personalisasi Pembelajaran: Dengan teknologi, pembelajaran dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing peserta 

didik. Sistem pembelajaran adaptif dapat menganalisis kinerja peserta 

didik dan menyediakan materi yang sesuai dengan tingkat pemahaman 

mereka. 

c. Interaktivitas dan Keterlibatan: Teknologi dapat meningkatkan 

interaktivitas dalam kelas. Alat seperti kuis online, forum diskusi, dan 

simulasi interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

d. Kolaborasi: Teknologi mendukung kolaborasi antara peserta didik 

melalui platform yang memungkinkan kerja kelompok secara virtual. Ini 

membantu peserta didik belajar bekerja sama dan berbagi ide meskipun 

berada di lokasi yang berbeda. 

e. Sumber Belajar yang Beragam: Teknologi menyediakan akses ke 

berbagai sumber belajar, seperti video, artikel, dan kursus online dari 

berbagai institusi, yang dapat memperkaya pengalaman belajar peserta 

didik. 
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3. Peran Teknologi dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep sains 

Peran teknologi dalam meningkatkan pemahaman konsep sains sangat 

signifikan, terutama dalam konteks pendidikan. Teknologi menyediakan 

berbagai alat dan sumber daya yang dapat membantu peserta didik 

memahami konsep-konsep ilmiah dengan lebih baik. Dampak kemajuan 

TIK dalam dunia pendidikan sangatlah luar biasa. Berbagai model 

pembelajaran dengan memanfaatkan komputer seperti: e-learning 

(electroniclearning), Computer Assisted Instruction (CAI), Computer Based 

Instruction (CBI), dan e-teaching (electronic teaching) sangat mungkin 

menangani perkembangan dunia pendidikan (Khotimah dan Apriani 2019).  

Teknologi dalam pendidikan berada pada posisi media atau perantara untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan oleh suatu lembaga 

pendidikan. Peserta didik yang dapat memanfaatkan teknologi dengan baik 

untuk menambah pengetahuan maupun keterampilannya, maka ia akan 

mendapat prestasi yang bagus. (Lesatri.S., 2018). Teknologi dalam 

pendidikan sains mencakup penggunaan perangkat lunak, perangkat keras, 

dan sumber daya digital untuk mendukung pembelajaran dan pengajaran 

sains. Ini termasuk penggunaan simulasi, model 3D, video interaktif, alat 

pengukuran digital, dan platform pembelajaran online. Teknologi 

memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan personal 

(Dewati. dkk 2019).  

Manfaat Teknologi dalam Pemahaman Konsep Sains yaitu: 

a. Interaktivitas: Teknologi memungkinkan peserta didik berinteraksi 

dengan konten pembelajaran secara langsung. Misalnya, simulasi sains 

dapat membantu peserta didik memahami fenomena yang sulit dilihat 

secara langsung, seperti reaksi kimia atau gerakan planet. 

b. Visualisasi: Alat seperti model 3D dan animasi membantu peserta didik 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, seperti struktur molekul atau 

proses biologis, sehingga mereka lebih mudah dipahami. 

c. Akses Informasi: Teknologi memberikan akses mudah ke informasi 

terbaru dan sumber daya tambahan. Peserta didik dapat menggunakan 
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internet untuk menemukan artikel, video, dan eksperimen yang relevan 

dengan materi yang dipelajari. 

d. Pengalaman Praktis: Teknologi, seperti alat pengukur digital dan 

perangkat IoT (Internet of Things), memungkinkan peserta didik untuk 

melakukan eksperimen dengan cara yang lebih efisien dan akurat, 

memberikan pengalaman langsung yang memperkuat pemahaman 

konsep. 

e. pembelajaran Kolaboratif: Platform online dan alat kolaborasi 

mendukung peserta didik bekerja sama dalam proyek dan eksperimen, 

memfasilitasi diskusi dan pemecahan masalah secara kolektif. 

f. Peran teknologi dalam meningkatkan pemahaman konsep sains sangat 

besar, dengan memberikan alat dan sumber daya yang mendukung proses 

pembelajaran. Dengan teknologi, peserta didik dapat berinteraksi, 

berkolaborasi, dan mengakses informasi dengan cara yang sebelumnya 

tidak mungkin dilakukan, sehingga memfasilitasi pemahaman yang lebih 

dalam terhadap konsep-konsep ilmiah seperti pada materi rotasi dan 

revolusi bumi. 

C. Assemblr.edu sebagai Media Pembelajaran Augmented Reality (AR)  

1. Assemblr.edu 

Teknologi Augmented Reality (AR) yang menggunakan objek sebagai 

marker untuk menampilkan gambar, video, audio, teks, dan visual3D 

sehingga teknologi ini mampu menampilkan objek yang dapat dianimasikan  

secara virtual 3D  bahkan  video  simulasi  juga  dapat  ditampilkan (Tasrif 

dkk., 2020). Assemblr edu adalah platform yang memungkinkan Anda 

menggunakan 3D dan AR untuk membuat aktivitas pembelajaran yang lebih 

interaktif, kolaboratif, dan menarik. Assemblr edu adalah platform yang 

menggunakan tampilan 3D dan AR untuk membuat sesi pembelajaran lebih 

menarik dan interaktif (Dewi dan Juwana. 2022). 
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Assemblr edu merupakan salah satu media berbasis jejaring sosial dimana 

pengguna dapat berbagi, berpartisipasi, dan membuat berbagai akun blog, 

forum, dan jejaring sosial berbasis aplikasi internet yang didukung oleh 

teknologi informasi untuk menciptakan ruang dunia maya dengan 

menggunakan teknologi AR. Assemblr.edu merupakan  sarana  

pembelajaran  yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik 

(Nugrohadi dan Anwar, 2022). Program ini memberikan penawaran 

teknologi augmented reality (AR)  yang  memungkinkan  pembuatan  dan  

penyebaran  sumber  daya  pendidikan  yang  interaktif  dan mampu menarik 

minat peserta didik. 

 

Assemblr.edu memungkinkan objek 3D dan informasi digital diintegrasikan 

ke dalam lingkungan fisik, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih mendalam dan menarik. Pengguna dapat memanfaatkan aplikasi ini 

untuk membuat presentasi, proyek, dan modul pembelajaran dengan cara 

yang inovatif, memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks melalui 

visualisasi yang lebih jelas. Penelitian dengan meteri rotasi dan revolusi 

bumi pemanfaatan assemblr edu akan digunakan sebagai media yang 

menampilkan objek 3D dari peristiwa rotasi dan revolusi bumi. 

Tabel 2. Interface assemblr edu 

Keterangan 

 

Pendaftaran atau 

Masuk: 

Kunjungi situs web 

Assemblr Edu. 

lakukan pendaftaran dan 

masuk ke akunmu. 

Membuat Proyek Baru:  
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cari opsi untuk membuat 

proyek baru. 

Pilih template atau mulai 

dari awal sesuai 

kebutuhan. 

 

Menambahkan Konten: 

Gunakan alat yang 

tersedia untuk 

menambahkan objek 3D, 

gambar, teks, atau video 

ke proyek. 

Seret dan lepas elemen 

yang diinginkan ke area 

kerja. 

 

Mengedit Elemen: 

Klik pada elemen untuk 

mengedit propertinya, 

seperti ukuran, posisi, dan 

warna. 

Sesuaikan interaktivitas 

jika diperlukan, misalnya, 

menambahkan animasi 

atau efek suara. 

 

Mengatur Tampilan: 

Sesuaikan tampilan 

proyek dengan 

menambahkan latar 

belakang, efek 

pencahayaan, atau elemen 

desain lainnya. 

 

Pratinjau: 
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Gunakan fitur pratinjau 

untuk melihat bagaimana 

proyek yang telah dibuat 

akan terlihat saat 

dipublikasikan. 

 

Mempublikasikan: 

Setelah puas dengan 

hasilnya, simpan proyek. 

Pilih opsi untuk 

mempublikasikan proyek 

  

Berbagi Proyek: 

Setelah dipublikasikan, 

dapatkan tautan atau 

gunakan opsi berbagi 

untuk mengedarkan 

proyek ke orang lain, 

maka proyek siap 

digunakan untuk 

pembelajaran. 

 

 

2. Kelebihan Assemblr.edu dalam Pembelajaran Sains 

Assemblr.edu adalah platform pembelajaran berbasis augmented reality 

(AR) yang memungkinkan pengguna untuk membuat konten interaktif dan 

belajar dengan cara yang lebih menarik. Berikut adalah beberapa kelebihan 

dan kekurangan dari Assemblr.edu dalam konteks pembelajaran sains, 

disertai dengan penelitian relevan (Chairudin dan Atoillah. 2023). 

Kelebihan Assemblr.edu dalam Pembelajaran Sains: 

1. Interaktivitas Tinggi: Assemblr.edu memungkinkan peserta didik untuk 

berinteraksi langsung dengan objek sains dalam bentuk 3D. Hal ini 

membuat konsep sains yang kompleks menjadi lebih mudah dipahami.  

2. Visualisasi yang Menarik: dengan kemampuan untuk membuat 

visualisasi 3D, peserta didik dapat melihat objek sains secara lebih 

nyata dan mendalam.  
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3. Pembelajaran yang Berpusat pada Peserta didik: Platform ini 

memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan cara yang sesuai 

dengan gaya belajar mereka, mendorong eksplorasi dan kreativitas.  

4. Aksesibilitas dan Keterjangkauan: Assemblr.edu dapat diakses melalui 

perangkat mobile, memudahkan peserta didik untuk belajar di mana 

saja dan kapan saja. 

Kekurangan Assemblr.edu dalam Pembelajaran Sains: 

1. Keterbatasan Teknologi: Tidak semua peserta didik memiliki akses ke 

perangkat AR yang diperlukan untuk menggunakan platform secara 

optimal. 

2. Keterbatasan Materi dan Konten: kualitas dan kedalaman materi sains 

yang disediakan mungkin masih terbatas.  

3. Ketergantungan pada Teknologi: Peserta didik mungkin menjadi terlalu 

bergantung pada teknologi dan kehilangan keterampilan dasar dalam 

memecahkan masalah secara konvensional.  

4. Kurangnya Pelatihan untuk Pendidik: Banyak pendidik mungkin tidak 

terlatih dalam menggunakan teknologi AR secara efektif, yang dapat 

menghambat implementasi dalam kelas. 

D. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. (Mahruzah,Y. dkk., 2024) Pada hasil tes pre-tes dan post-tes peserta didik 

mendapat hasil yang baik yaitu memperoleh peningkatan sebesar 38%.  

Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian oleh penulis. 

Persamaan tersebut terletak pada variabel bebas yaitu penggunaan 

assemblr.edu berbasis augmented reality. Perbedaan pada penelitian ini 

terletak pada variable terikat yaitu literasi sains sedangkan variabel terikat 

penulis adalah pemahaman konsep sains dan lokasi penelitian yang 

digunakan adalah peserta didik kelas VI MI Madinatul Ulum Pasinan 

Baureno Bojonegoro, sedangkan penulis menggunakan peserta didik kelas 

VI SDN 1 Candimas. 
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2. (Jahi dkk., 2024) Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa hasil posttest berada pada kategori tinggi, hal ini 

dapat dilihat berdasarkan nilai rata-rata (mean) hasil belajar secara 

keseluruhan berjumlah 84.64. 

 Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian oleh penulis. 

Persamaan tersebut terletak pada variabel bebas yaitu penggunaan 

assemblr.edu berbasis augmented reality. Perbedaan pada penelitian ini 

terletak pada variable terikat yaitu hasil pelajar IPA sedangkan variabel 

terikat penulis adalah pemahaman konsep sains dan lokasi penelitian yang 

digunakan adalah peserta didik kelas kelas VI UPT SDN 73 Sudu, 

sedangkan penulis menggunakan peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas. 

3. (Suhati dkk, 2023) hasil uji penelitian kelas eksperimen ini diperoleh hasil 

skor N-Gain sebesar 0,78 berkategorian tinggi dengan nilai tafsiran sebesar 

78% yang termasuk kategori efektif dan dengan nilai minimal 0,6 (60%) 

dan nilai maksimalnya sebesar 1 atau (100%). 

 Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian oleh penulis. 

Persamaan tersebut terletak pada variabel bebas yaitu penggunaan 

assemblr.edu berbasis augmented reality. Perbedaan pada penelitian ini 

terletak pada variable terikat yaitu hasil pelajar IPA sedangkan variabel 

terikat penulis adalah pemahaman konsep sains dan lokasi penelitian yang 

digunakan adalah SDN 2 Padamulya, SDN 2 Cihaurbeuti dan SDN 1 

Sukaraharja, sedangkan penulis menggunakan peserta didik kelas VI SDN 

1 Candimas. 

4. (Isye dkk, 2024) Berdasarkan hasil peneilitian, terdapat perbedaan hasil 

belajar pada kelompok  eksperimen memakai “media pembelajaran 

augmented realityberbasis aplikasi Assemblr edu”, yaitu diperoleh nilai 

rata-rata posstest75,20. Nilai ini lebih tinggi jika dibanding pembelajaran 

pada kelompok kontrol denganmedia peimbelajaran  berupa power  point,  

yaitu diperoleh  nilai  rata-rata posstestsebesar 63,87. Perbedaan hasil 

beajar diakibatkanoleh perbedaan perlakuan yang dibeirikan  pada  kedua  

kelompok kelas. 
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 Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian oleh penulis. 

Persamaan tersebut terletak pada variabel bebas yaitu penggunaan 

assemblr.edu berbasis augmented reality. Perbedaan pada penelitian ini 

terletak pada variable terikat yaitu hasil pelajar IPA sedangkan variabel 

terikat penulis adalah pemahaman konsep sains dan lokasi penelitian yang 

digunakan adalah SDN Gugus III Kota Bengkulu, sedangkan penulis 

menggunakan peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas. 

5. (Anisa dkk., 2024) Berdasarkan hasil observasi pada aktivitas belajar 

peserta didik pada siklus I memperoleh jumlah nilai sebesar 2854 dengan 

persentase 75,10 yang termasuk kedalam kategori baik dan hasil aktivitas 

peserta didik pada siklus II memperoleh jumlah nilai sebesar 3228 dengan 

persentase 85% yang termasuk kedalam kategori sangat baik. 

 Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian oleh penulis. 

Persamaan tersebut terletak pada variable terikat yaitu pemahaman konsep 

ipa/sains dan  variabel bebas yaitu pengaruh penggunaan assemblr.edu. 

Perbedaan pada penelitian ini terletak pada materi pembelajaran yang 

digunakan oleh anisa adalah fotosintesis sedangkan penulis mengambil 

materi rotasi dan revolusi bumi serta sampel dan lokasi penelitian yang 

digunakan oleh Anisa adalah peserta didik kelas IV SDN Simpangan 06, 

sedangkan penulis menggunakan peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas. 

E. Kerangka Berpikir 

Penjelasan arah penelitian ini, tersusun dalam sebuah kerangka pikir. Kerangka 

berpikir adalah model konseptual yang menggambarkan bagaimana teori 

berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah 

penting. Kerangka pikir ini akan membantu penulis dalam mengidentifikasi 

hubungan antara kedua variabel yang diteliti (Sugiyono, 2016). 

 

Berdasarkan studi internasional tentang kemampuan membaca yang dilakukan 

oleh Programme for International Student Assessment (PISA), ditemukan 

bahwa peserta didik di Indonesia mengalami penurunan dalam kemampuan 

sains, dengan Indonesia berada pada peringkat ke-67 dari 81 negara. Penulis 

juga menemukan masalah serupa terkait rendahnya kemampuan sains di SDN 1 
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Candimas. Dalam kegiatan pembelajaran, pendidik belum memberikan 

visualisasi yang cukup dan kurang dalam memanfaatkan media berbasis 

teknologi, yang mengakibatkan minimnya partisipasi aktif peserta didik dalam 

memahami konsep, terutama dalam pembelajaran sains. Hal ini berdampak 

pada rendahnya nilai ulangan mata pelajaran IPAS, khususnya pada 

materi IPA kelas VI. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut media pembelajaran yang sesuai untuk 

meningkatkan pemahaman konsep sains peserta didik adalah solusi untuk 

memecahkan masalah tersebut sesuai dengan pendapat (Sari dkk., 2022) yang 

mengatakan bahwa Augmented Reality (AR) memprioritaskan realita yang 

disebabkan karena teknologi  tersebut erat dengan lingkungan yang nyata. 

Media pembelajaran assembrl.edu berbasis augmented reality membuat peserta 

didik berperan aktif dalam proses belajar agar peserta didik dapat 

meningkatkan pemahaman konsep mereka.  

Kerangka pikir dalam penelitian ini berfokus pada bagaimana penulis memiliki 

pikiran bahwa assemblr.edu berbasis augmented reality akan meningkatan 

pemahaman konsep sains peserta didik dengan didukung oleh teori-teori 

sebelumnya. 
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Kerangka berpikir dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

         

 

 

 

Faktor vav 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2. Kerangka pikir penelitian 

 

F. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan suatu perkiraan awal yang perlu diuji untuk memastikan 

kebenarannya. Berdasarkan tinjauan teori dan kerangka berpikir yang telah 

disampaikan, peneliti mengajukan hipotesis yaitu terdapat pengaruh pada 

penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality terhadap pemahaman 

konsep sains peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas.

Fenomena 

Kemampuan sains Indonesia dikatakan 

sangat rendah. PISA menyatakan untuk 

kategori kemampuan sains, Indonesia 

berada pada peringkat ke-67 dari 81 

negara. 

                        Masalah  

Nilai ulangan IPAS kelas VI SDN 1 

Candimas, pada kelas VI A hanya terdapat 

43,48% peserta didik yang tuntas, VI B 

47,5% dan VI C 47,3%.   

Faktor Penyebab 

Pendidik belum menerapkan 

pembelajaran dengan visualisasi nyata 

menggunakan media berbasis teknologi. 

Solusi 

Media pembelajar assemblr.edu 

berbasis augmented reality (X) 

Mempengaruhi 

Pemahaman konsep sains (Y) 

Hasil/Hipotesis Penelitian  

Terdapat pengaruh pada Penggunaan assemblr.edu berbasis 

augmented reality terhadap pemahaman konsep sains peserta didik 

kelas VI SDN 1 Candimas 

      Teori 

 (Sari dkk., 2022) yang mengatakan bahwa 

Augmented Reality (AR) memprioritaskan 

reality yang disebabkan karena teknologi  

tersebut erat dengan lingkungan yang nyata. 

 



 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen yang berbentuk quasi experimental design. Menurut  (Sugiyono, 

2015)  penelitian kuantitatif adalah teknik penelitian yang berlandaskan pada 

populasi dan sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat statistik, dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. 

 

Penelitian ini menggunakan desain nonequivalent control group design yang 

melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam desain ini, 

kedua kelompok terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) dengan soal yang 

sama. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan perlakuan khusus melalui 

penggunaan aplikasi Assemblr.edu, sementara kelompok kontrol diberi 

perlakuan dengan metode ceramah. Setelah perlakuan diberikan, kedua 

kelompok kemudian mengikuti tes akhir (posttest). Adapun mengenai 

rancangan nonequivalent control group design menurut (Sugiyono, 2015) 

dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar3. Nonequivalent Control Group Design

      𝐎𝟏         X         𝐎𝟐 

      …………………. 

      𝐎𝟑                     𝐎𝟒 
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Keterangan:  

O1 : Pengukuran kelompok awal kelas eksperimen  

O2 : Pengukuran kelompok akhir kelas eksperimen  

X  : Pemberian Perlakuan  

O3 : Pengukuran kelompok awal kelas kontrol  

O4:Pengukuran kelompok akhir kelas kontrol 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Candimas. Kec. Natar. Kabupaten 

Lampung Selatan. Provinsi Lampung 

 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap di kelas VI tahun pelajaran 

2024/2025. 

 

C. Prosedur Penelitian 

1. Penulis melakukan penelitian awal di SDN 1 Candimas, Kabupaten 

Lampung Selatan untuk bertemu dengan kepala sekolah, pendidik, dan 

tenaga pendidik lainnya.  

2. Penulis melakukan observasi dan dokumentasi untuk mengetahui kondisi 

serta jumlah kelas dan peserta didik di sekolah. 

3. Bersama wali kelas VI penulis mengidentifikasi permasalahan serta kendala 

yang dihadapi pendidik selama proses pembelajaran berlangsung. 

4. Penulis menemukan permasalahan dalam proses pembelajaran di kelas yang 

nantinya dijadikan objek penelitian. 

5. Penulis menentukan populasi dan sampel penelitian. 

6. Penentuan materi ajar dan penyusunan modul ajar. 

7. Penyusunan kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data berupa tes pilihan 

jamak yang dilakukan oleh penulis. 
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8. Melakukan uji coba terhadap instrumen yang telah disusun untuk 

memastikan keakuratannya. 

9. Menganalisis data hasil uji coba untuk menentukan validitas dan reliabilitas 

instrumen yang akan digunakan sebagai soal pretest dan posttest. 

10. Memberikan pretest pada kelas ekperimen dan control. 

11. Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah 

dirancang. 

12. Memberikan posttest pada kelas ekperimen dan control. 

13. Menganalisis data hasil test yang telah diberikan. 

14. Membuat laporan hasil perhitungan data. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi merujuk pada seluruh subjek penelitian yang memiliki 

karakteristik serupa, meskipun tingkat kesamaannya mungkin tidak 

sepenuhnya identik. Populasi adalah semua individu yang menjadi objek 

penelitian. Populasi dapat diartikan sebagai wilayah generalisasi yang 

mencakup objek atau subjek dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian diambil 

kesimpulannya (Sugiyono, 2016). Populasi yang dimaksud dalam penelitian 

ini adalah seluruh peserta didik kelas VI di SDN 1 Candimas 

 

Tabel 3. Populasi Peserta Didik Kelas VI  

Kelas 
Banyak Peserta Didik 

Jumlah 
Laki-Laki Perempuan 

VI A 8 15 23 

VI B 8 13 21 

VI C 13 6 19 

 Jumlah 63 

Sumber: Dokumen pendidik kelas VI SDN 1Candimas Tahun Pelajaran 

2024/2025 
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2. Sampel Penelitian 

Sampel merupakan bagian penarikan dari jumlah populasi. Sampel merujuk 

pada sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

(Sugiyono., 2016). Penelitian ini, sampel diambil menggunakan teknik 

purposive sampling, yaitu teknik pemilihan sampel berdasarkan 

pertimbangan tertentu. Sampel yang dipilih dalam penelitian ini adalah 

kelas VI A sebagai kelompok eksperimen dan kelas VI C sebagai kelompok 

kontrol. 

Pertimbangan dipilihnya dua kelas tersebut karena melihat data jumlah 

peserta didik dalam ulangan tengah semester mata pelajaran IPAS kelas VI 

B memiliki peserta didik dengan jumlah nilai tuntas 10 orang setara dengan 

kelas VI A yang memiliki peserta didik dengan jumlah nilai tuntas sebanyak 

10 orang. Dalam penelitian ini, yang dijadikan kelas kontrol adalah kelas VI 

B dan kelas eksperimen adalah kelas VI A dengan berdasarkan presentase 

nilai kedua kelas tersebut, dimana kelas VI A memiliki persentase 

ketuntasan sebesar 43,48% dan VI B sebesar 47,6%.  

 

E. Variabel Penelitian. 

Sebuah penelitian harus memiliki variabel, baik berupa variabel bebas maupun 

variabel terikat. Menurut (Sugiyono, 2016) Variabel penelitian merujuk pada 

segala sesuatu yang ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari, dengan tujuan 

untuk memperoleh informasi yang relevan dan kemudian menarik kesimpulan. 

Dalam penelitian ini, terdapat dua variabel yang diteliti, yaitu: 

 

1. Variabel Bebas (Independent) 

Variabel bebas merupakan sesuatu yang mempengaruhi atau yang menjadi 

sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat. Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality 

(X). 



34 

 

 

2. Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 

akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini 

adalah pemahaman konsep sains peserta didik (Y). 

F. Definisi Konseptual dan Operasional 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual adalah penjelasan yang disampaikan dalam bentuk kata-

kata untuk memberikan pemahaman yang lebih jelas dan memudahkan 

penafsiran terhadap suatu konsep. Definisi konsep pada penelitian ini 

adalah: 

a. Assmemblr.edu berbasis augmented reality 

Assemblr.edu berbasis augmented reality (AR) merujuk pada proses 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi AR untuk mendalami 

prinsip-prinsip dan fenomena ilmiah melalui pengalaman interaktif. 

Dengan menggunakan platform Assemblr.edu, pelajar dapat menjelajahi 

konsep sains secara visual dan imersif, mengintegrasikan elemen dunia 

nyata dengan representasi digital yang menarik. Terutama untuk 

pembelajaran sains yang membutuhkan visualisi nyata dan sulit dipahami 

peserta didik apa bila hanya dijalaskan dengan verbal dan konsep abstrak.  

b. Pemahaman konsep sains 

Pemahaman konsep sains dapat dicapai melalui berbagai pendekatan 

yang melibatkan pengalaman langsung, interaksi, dan penggunaan 

teknologi. Teknologi dalam pendidikan sains mencakup penggunaan 

perangkat lunak, perangkat keras, dan sumber daya digital untuk 

mendukung pembelajaran dan pengajaran sains. Ini termasuk 

penggunaan simulasi, model 3D, video interaktif, alat pengukuran digital, 

dan platform pembelajaran online. Teknologi memungkinkan 

pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan personal. 
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2. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah penjabaran tentang variabel penelitian yang 

mencakup serangkaian instruksi atau prosedur untuk mengukur variabel 

yang telah didefinisikan secara konseptual dalam penelitian ini yaitu: 

a. Assemblr.edu berbasis augmented reality 

Penggunaan Assemblr.edu berbasis augmented reality (AR) merujuk 

pada penerapan platform edukasi ini untuk mendukung proses 

pembelajaran interaktif dengan cara yang konkret dan terukur. Assemblr 

edu membawa proses pembelajaran denga visualisasi konkret dengan 

penggunaan 3D dan AR untuk membuat aktivitas pembelajaran 

interaktif, kolaboratif dan menarik. Penggunaan aplikasi Assemblr Edu 

berbasis augmented reality dilakukan melalui interaksi peserta didik 

dengan konten 3D interaktif pada perangkat yang mendukung AR 

(smartphone atau chrome book/laptop). Aktivitas ini melibatkan akses ke 

materi pembelajaran berbentuk visualisasi tiga dimensi (3D), dimana 

peserta didik akan melakukan pengamatan dan eksplorasi konsep sains, 

khususnya pada materi rotasi dan revolusi bumi. 

b. Pemahaman konsep sains 

Peneliti melakukan studi observasi untuk mengetahui bagaimana tingkat 

pemahaman konsep sains peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas. 

Peneliti dalam hal ini menggunakan nilai ulangan tengah semester pada 

pembelajaran IPAS semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025. 

Kemudian, peneliti akan meneliti pemahaman konsep sains peserta didik 

melalui indikator pemahaman konsep. Pemahaman konsep sains diukur 

menggunakan tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan sesudah 

penggunaan aplikasi assemblr edu (pretest dan posttest) yang akan di uji 

validitas dan reabilitasnya serta melihat peningkatan nilai peserta didik 

berdasarkan indikator pemahaman konsep sains tersebut. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam 

penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Teknik Tes 

Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur pemahaman konsep 

sains peserta didik setelah mendapatkan perlakuan menggunakan aplikasi 

Assemblr.edu berbasis augmented reality. Menurut (Sodik, 2015) tes dapat 

berupa serangkaian pertanyaan, lembar kerja, atau alat sejenis yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, dengan tujuan memperoleh 

jawaban yang dapat dijadikan dasar untuk menetapkan skor. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan memberikan tes pada awal 

pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran selesai (posttest). 

2. Teknik NonTes 

a. Dokumentasi 

Salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh 

informasi yang relevan adalah dokumentasi. Dokumentasi bertujuan 

untuk mendapatkan data langsung dari lokasi penelitian, mencakup 

berbagai sumber seperti buku-buku yang relevan, peraturan, laporan 

kegiatan, foto-foto, film dokumenter, dan data lain yang berkaitan 

dengan penelitian (Riduwan, 2014). Teknik ini digunakan untuk 

mengumpulkan data mengenai nilai ulangan pelajaran IPAS peserta didik 

kelas VI. Selain itu, dokumentasi juga digunakan untuk memperoleh 

gambar atau foto yang mendokumentasikan peristiwa selama kegiatan 

penelitian berlangsung. 

 

b. Observasi  

Salah satu teknik yang dapat digunakan untuk mengetahui atau 

menyelidiki tingkah laku non verbal yakni dengan menggunakan teknik 

observasi. Menurut (Sugiyono, 2017) observasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang memiliki ciri khas yang membedakannya dari 
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teknik lainnya. Metode observasi dapat memberikan data yang lebih 

akurat dan valid karena pengamatan dilakukan secara langsung terhadap 

objek yang diteliti. Dengan cara ini, peneliti dapat melihat langsung apa 

yang terjadi pada objek sesuai dengan fakta yang ada, serta menghindari 

kesalahan dalam memberikan informasi karena tidak bergantung pada 

jawaban dari subjek penelitian.. 

Observasi tidak hanya terbatas pada manusia, tetapi juga dapat diterapkan 

pada objek-objek alam lainnya. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan teknik observasi untuk mengamati secara langsung aktivitas 

belajar peserta didik selama proses pembelajaran dengan menggunakan 

assemblr.edu pada materi rotasi dan revolusi bumi. 

 

H. Instrumen Penelitian 

1. Jenis Instrumen 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data. Instrumen ini berfungsi untuk memperoleh data dan informasi yang 

lengkap mengenai hal-hal yang ingin diteliti. Dalam penelitian ini, 

instrumen yang digunakan adalah tes. Tes tersebut berupa soal pilihan ganda 

yang terdiri dari 20 item, yang diberikan dua kali, yaitu pada saat pretest 

dan posttest. Sebelum diberikan kepada peserta didik, soal-soal pilihan 

ganda tersebut terlebih dahulu diuji untuk mengukur validitas, reliabilitas, 

daya pembeda, dan tingkat kesukarannya. 

Tabel 4. Kisi-Kisi Soal 

Indikator Soal 
No. 

Soal 

Tingkat 

Kesulitan 

Soal 

Menyatakan kembali 

suatu konsep 

 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menentukan kala rotasi bumi 

terhadap matahari 
1 C3 

Disajikan soal peserta didik mampu 

mengetahui pengaruh rotasi bumi 

2,3& 

4 
C3 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menganalisis peristiwa yang akan 

terjadi akibat revolusi bumi 

5 C4 
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Indikator Soal 
No. 

Soal 

Tingkat 

Kesulitan 

Soal 

Mengklasifikasikan 

objek-objek menurut 

sifatnya atau sesuai 

dengan konsepnya. 

Disajikan soal peserta didik mampu 

mengetahui dasar penanggalan 

hijriyah 

6 C3 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menganalisis peristiwa yang 

diakibatkan oleh revolusi bumi 

7 

 
C4 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menyimpulkan hal yang 

mengakibatkan perubahan musim 
8 C4 

Memberi contoh dan  

non contoh dari 

sebuah konsep 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menganalisis peristiwa yang di 

sebabkan oleh revolusi bumi 

9 C4 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menganalisis peristiwa yang bukan 

dampak dari rotasi dan revolusi bumi 
10 C4 

Menyajikan konsep   

dalam berbagai 

bentuk representasi 

Disajikan gambar peserta didik 

mampu mengetahui peristiwa yang 

terjadi dalam gambar 

11 C4 

Disajikan gambar peserta didik 

mampu menganalisis pernyataan 

terkait rotasi dan revolusi bumi 

12 C4 

Mengembangkan 

syarat atau kriteria 

suatu konsep 

Disajikan beberapa pernyataan 

peserta didik mampu menganalisis 

pernyataan yang berhubungan 

dengan revolusi bumi 

13 C4 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menganalisis hubungan rotasi bumi 

dengan kehidupan dibumi 

14 C4 

Mengaplikasikan 

konsep atau 

pemecahanmasalah. 

 

Disajikan bacaan peserta didik 

mampu menyimpulkan kejadian dari 

bacaan tersebut 
15 C5 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menyimpulkan peristiwa yang terjadi 

berturut turut akibat rotasi dan 

revolusi bumi 

16 C5 

Disajikan soal peserta didik mampu 

mampu memprediksi kejadian yang 

terjadi pada suatu musim 
17 C5 

Menafsirkan, 

merangkum, menarik 

inferensi, 

membandingkan, dan 

menjelaskan 

Disajikan soal peserta didik mampu 

menyimpulkan penyebab bulan 

seolah-olah berubah bentuk 

18 C5 

Disajikan soal peserta didik mampu 

memperjelas pemahaman mengapa 

bumi mengelilingi matahari 
19 C4 

Disajikan soal peserta didik mampu  

menyimpulkan gerak revolusi bumi 

di bagian belahan bumi 

20 C5 
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Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Observasi 

No. Indikator Deskripsi pengamatan 

1.  Menyatakan kembali 

suatu konsep 

Peserta didik mampu menjelaskan definisi atau 

pengertian rotasi dan atau revolusi bumi dengan 

bahasa sendiri secara benar dan sesuai. 

2.  Mengklasifikasikan 

objek-objek menurut 

sifatnya atau sesuai 

dengan konsepnya. 

Peserta didik dapatmengidentifikasi dan 

mengklasifikasikan objek atau fenomena yang 

terjadi akibat rotasi dan atau revolusi bumi. 

3.  Memberi contoh dan 

non contoh dari sebuah 

konsep 

Peserta didik dapat memberikan contoh nyata 

yang relevan dan menyebutkan hal yang bukan 

termasuk dalam konsep rotasi dan revolusi bumi. 

4.  Menyajikan konsep   

dalam berbagai bentuk 

representasi 

Peserta didik mampu menyampaikan suatu konsep 

sains melalui model visual secara akurat. 

5.  Mengembangkan 

syarat atau kriteria 

suatu konsep 

Peserta didik dapat menjelaskan karakteristik atau 

kriteria yang harus dipenuhi agar sesuatu 

memenuhi definisi dari konsep rotasi dan atau 

revolusi bumi. 

Membedakan karakteristik rotasi dan revolusi 

bumi berdasarkan waktu, hasil dan pergerakan 

6.  Mengaplikasikan 

konsep atau 

pemecahanmasalah 

Peserta didik mampu menggunakan konsep rotasi 

dan atau revolusi bumi untuk memecahkan 

masalah sederhana atau menyelesaikan soal yang 

diberikan. 

7.  Menafsirkan, 

merangkum, menarik 

inferensi, 

membandingkan, dan 

menjelaskan 

Peserta didik mampu menafsirkan fenomena siang 

dan malam berdasarkan pergerakan Bumi. 

Peserta didik mampu merangkum hasil 

pengamatan tentang perbedaan rotasi dan revolusi 

Bumi. 

Peserta didik mampu menarik kesimpulan dari 

hasil pembelajaran dalam materi rotasi dan 

revolusi Bumi. 

Peserta didik mampu membandingkan rotasi dan 

revolusi Bumi berdasarkan waktu, arah, dan 

fenomena yang dihasilkan. 

Peserta didik mampu menjelaskan fenomena yang 

disebabkan oleh rotasi dan revolusi secara lisan 

maupun tertulis. 
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2. Uji Prasyarat Instrumen  

a. Uji Validitas 

Validitas berkaitan dengan tujuan pengukuran dalam suatu penelitian. 

Menurut (Arikunto, 2016) sebuah instrumen dikatakan valid jika alat 

ukur yang digunakan dapat memberikan data yang akurat, yaitu 

instrumen tersebut mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Dalam penelitian ini, validitas diuji menggunakan rumus product 

moment. Adapun rumusnya yaitu: 

 

rxy =
N∑XY − (∑X)(∑Y)

√{NΣX2 − (ΣX)2} {NΣY2 − (ΣY)2}
 

Keterangan:  

rxy    = Koefisien antara variabel X dan Y  

N      = Jumlah sampel  

ƩX    = Jumlah butir soal  

ƩY    = Skor total 

 

Tabel 6. Klasifikasi Validitas 

Klasifikasi validitas Kategori 

0,80-1,00 Sangat tinggi 

0,60-0,79 Tinggi 

0,40-0,59 Sedang 

0,20-0,39 Rendah 

0,00-1,19 Sangat Rendah 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

Selanjutnya hasil perhitungan tersebut dibandingkan dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan α = 0,05. Kriteria pengambilan keputusan yaitu:  

Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ˃ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  maka dinyatakan valid. Sedangkan  

Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka dinyatakan tidak valid. 

Uji validitas butir soal akan diujicobakan terhadap peserta didik di luar 

sampel. Soal yang akan diuji berbentuk soal pilihan ganda berjumlah 20 

butir soal. Penentuan validitas butir soal akan dilakukan dengan 

Microsoft Excel yang mendapatkan hasil bahwa dari 20 soal terdapat 13 

soal yang dinyatakan valid dan 7 soal tidak valid. Hasil uji validitas 

lebih rinci dapat dilihat pada lampiran 15 halaman 108 
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b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merujuk pada konsistensi hasil pengukuran jika pengukuran 

dilakukan berulang kali.  (Arikunto, 2016) reliabilitas menunjukkan 

bahwa suatu instrumen dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat 

pengumpul data karena instrumen tersebut sudah memenuhi standar 

yang baik. Menghitung reliabilitas digunakan rumus KR-20 (Kuder 

Richardson) sebagai berikut. 

Rumus: 

Keterangan: 

r11 : Reliabilitas instrumen 

k : Banyaknya butir pertanyaan 

Vt : Varians total 

p : Proporsi subjek yang menjawab betul pada suatu butir 

(proporsi subjek yang mendapat skor 1) 

q  : Proporsi subjek yang menjawab salah pada suatu 

butir (proporsi subjek yang mendapat skor 0) 

 
 

Soal yang valid kemudian dihitung reliabilitasnya dengan 

menggunakan rumus KR. 20 (Kuder Richardson). Kriteria tingkat 

reliabilitas adalah sebagai berikut. 

Kriteria pengujian apabila:  

a. Jika nilai r11 ˃ 0,60 maka instrument memiliki reliabilitas yang 

baik dengan kata lain instrumen realiabel atau terpecaya. 

b. Jika nilai Jika nilai r11 ˂ 0,60 maka instrument memiliki 

reliabilitas yang baik dengan kata lain instrumen realiabel atau 

terpecaya. 
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Tabel 7. Koefisien Reliabilitas KR 20 

No. Koefisien 

Reliabilitas 

Tingkat 

Reliabilitas 
1. 0,80-1,00 Sangat kuat 

2. 0,60-0,79 Kuat 
3. 0,40-0,59 Sedang 

4. 0,20-0,39 Rendah 

5. 0,00-0,19 Sangat rendah 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

Penentuan soal reliabel atau tidak reliabel ditentukan dengan 

melakukan uji reliabilitas 13 soal yang valid menggunakan Microsoft 

Excel. Hasil analisis serealiabilitas soal tes pemahaman konsep sains 

ditunjukkan pada Tabel 8 berikut. 

Tabel 8. Hasil uji reliabilitas 

∑pq 2,441 

Vt 15,24609 

K 13 

k-1 12 

r11 0,91 

 

Nilai reliabilitas instrumen tes dilihat pada tabel 8 dengan hasil 

hitung dengan r11=0,91 yang termasuk dalam kategori sangat kuat. 

Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa instrumen tes soal 

bersifat reliabel. 

 

c. Uji Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda soal diperlukan karena instrumen tersebut dapat 

membedakan tingkat kemampuan masing-masing responden. Menurut 

(Arikunto, 2016) Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal 

untuk membedakan antara peserta didik yang memiliki kemampuan 

tinggi dengan yang memiliki kemampuan rendah. Adapun rumus untuk 

mencari daya beda soal yaitu: 
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Rumus: 

𝐷 =  
𝐵𝐴

𝐽𝐴
− 

𝐵𝐵

𝐽𝐵
= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Keterangan: 

D : Daya pembeda soal  

JA  : Jumlah peserta kelompok atas  

JB  : Jumlah peserta kelompok bawah  

BA  : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal    

dengan benar  

BB  : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab 

soal dengan benar  

PA = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
    : Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar  

PB = 
𝐵𝐵

𝐽𝐵
  : Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

 

Tabel.9 Klasifikasi Daya Pembeda Soal 

Indeks Daya Beda Klasifikasi 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,21 – 0,40 Cukup 

0,41 – 0,70 Baik 

0,71 – 1,00 Baik Sekali 

Negatif Tidak Baik 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

Perhitungan uji daya beda soal dilakukan dengan Microsoft Excel 

dengan hasil dapat dilihat pada tabel 10 berikut. 

 Tabel 10. Hasil Uji Daya Beda Soal 

Nomor soal kategori 

1,3, Jelek 

4,7,9,11,12,16,18 Cukup 

5,6,8,10,13,20 Baik 

2 Baik sekali 

Hasil uji tingkat kesukaran lebih rinci dapat dilihat pada lampiran 15 

halaman 109 

d. Uji Tingkat Kesukaran 

Untuk mengetahui tingkat kesukaran soal yang akan diberikan, peneliti 

terlebih dahulu melakukan uji kesukaran terhadap soal-soal tersebut. 

Rumus yang digunakan untuk menghitung tingkat kesukaran dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 



44 

 

 

𝑃 =  
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan: 

P : Tingkat kesukaran 

B : Jumlah peserta didik yang menjawab soal dengan benar 

JS : Jumlah seluruh peserta didik 

 

 Tabel.11 Klasifikasi Tingkat Kesukaran 
Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi 

0,0 - 0,30 Sukar 

0,30 - 0,70 Sedang 

0,70 - 1,00 Mudah 

Sumber: (Arikunto, 2016) 

 

Hasil hitung uji tingkat kesukaran butir soal yang dilakukan dengan 

Microsoft Excel dengan hasil dapat dilihat pada tabel 12 berikut. 

Tabel 12. Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

Nomor soal Ketegori 

15 Mudah 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,16,17,18,19,20 Sedang 

14 Sukar  

 

I. Uji Prasyarat Analisis Data 

Uji prasyarat analisis data diperlukan untuk mengetahui apakah analisis data 

untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah data dari setiap 

kelas dalam penelitian ini berasal dari populasi yang memiliki distribusi 

normal atau tidak. Pada penelitian ini pengujian normalitas akan dibantu 

dengan program SPSS 26, yang akan didapatkan nilai uji kolmogorof 

smirnov dan Shapiro-wilk . Dalam penggunaannya menggunakan uji 

Shapiro-wilk dikarenakan sampelnya berjumlah <50, sesuai dengan 

pendapat Suardi (2019) yang menyatakan bahwa jika data kurang atau sama 

dengan 50 data, maka uji normalitas menggunakan uji Shapiro-wilk. 

Kriteria pengujian jika nilai signifikansi ˃ α = 0,05 maka data tersebut 
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berdistribusi normal, dan jika nilai signifikansi ˂ α = 0,05 maka data tidak 

berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 

dalam penelitian ini memiliki variansi yang sama atau tidak. Uji 

homogenitas pada penelitian ini akan dibantu dengan program SPSS 26. 

Dari hasil penghitungan melalui program SPSS akan didapatkan apabila 

hasil uji homogenitas menunjukan bahwa nilai signifikansi (sig) pada based 

on mean > α = 0,05 atau lebih besar dari 0,05 maka data bersifat homogen. 

Sedangkan apabila hasil uji homogenitas menunjukan bahwa nilai 

signifikansi (sig) pada based on mean < α = 0,05 atau lebih kecil dari 0,05 

maka data bersifat tidak homogen. 

 

3. Uji Linearitas 

Uji lineritas dilakukan untuk mengetahui adanya hubungan antara variabel 

bebas dan tak bebas apakah linear atau tidak. Linear artinya hubungan 

seperti garis lurus, di mana uji linearitas umumnya digunakan sebagai 

persyaratan analisis bila data penelitian akan diuji menggunakan analisis 

regresi linear sederhana atau regresi linear berganda. Pada penelitian ini, uji 

linearitas dilakukan menggunakan SPSS 25 dengan menggunakan acuan 

probabilitas atau taraf signifikan 0,05. Dari hasil perhitungan melalui 

program SPSS akan didapatkan apabila hasil sig. Deviation from liniearity 

>0,05 maka terdapat hubungan yang linear antar kedua variabel. 

J. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Aktivitas Pembelajaran Peserta Didik Kelas VI 

Analisis data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan lembar observasi 

untuk mengetahui aktivitas peserta didik dengan penggunaan assemblr.edu 

selama proses pembelajaran. Nilai aktivitas belajar peserta didik diperoleh 

dengan rumus :  
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Na =  
R

SM
 x 100 

Keterangan :  

Na : Nilai akhir 

R   : Jumlah skor yang diperoleh  

SM : Skor maksimum 

Tabel 13. Kategori Nilai Aktivitas Belajar Peserta Didik 

No Tingkat Keberhasilan (%) Keterangan 

1 Na > 80 Sangat Aktif 

2 60  ≤  79 Aktif 

3 5 ≤ 59 Cukup 

4 Na < 50 Kurang 

Sumber: (Trianto (2011) 

2. Analisis Data Pemahaman Konsep Sains Peserta Didik 

Data yang dianalisis dalam penelitian ini berupa data kuantitatif, yaitu nilai 

ranah kognitif yang diperoleh dari hasil posttest. Teknik analisis ini 

digunakan untuk mengidentifikasi apakah terdapat pengaruh signifikan dari 

penggunaan assemblr.edu berbasis augmented reality terhadap pemahaman 

konsep sains peserta didik. Setelah melakukan perlakuan pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, data yang diperoleh meliputi hasil pretest, 

posttest, dan peningkatan pengetahuan (N-Gain). Untuk mengetahui 

peningkatan pengetahuan, dapat menggunakan rumus sebagai berikut. 

Rumus: 

Kategori sebagai berikut: 

 Tinggi : 0,7 ≤ N-Gain ≤ 1 

 Sedang : 0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 

 Rendah: N-Gain <0,3 

Sumber: Hake dalam dalam Sandriyani (2020) 
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K. Uji Hipotesis Penelitian 

Uji Pengaruh 

Uji hipotesis menggunakan uji regresi linier sederhana. Uji regresi sederhana 

dapat dianalisis karena didasari oleh hubungan fungsional atau hubungan        sebab 

akibat variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Uji regresi linier 

sederhana pada penelitian ini akan dibantu dengan program SPSS. Dari hasil 

penghitungan melalui program SPSS akan diperoleh nilai Fhitung yang akan 

ditafsirkan menggunakkan kaidah pengujian. Kaidah pengujian regresi linier 

sederhana akan merujuk pada pendapat Muncarno (2017) yang dilakukan 

dengan membandingkan nilai Fhitung dengan Ftabel. 

Kriteria Uji: 

Jika, Fhitung ≥ Ftabel, maka Ho ditolak artinya terdapat pengaruh signifikan 

penggunaan assemblr edu terhadap pemahaman konsep peserta didik 

kelas VI. 

Fhitung ≤ Ftabel, maka Ho diterima artinya tidak terdapat pengaruh 

signifikan penggunaan assemblr edu terhadap pemahaman konsep 

peserta didik kelas VI.            dengan taraf signifikan 𝑎 = 0,05 

Sumber: (Muncarno, 2017) 

 

Rumusan Hipotesis 

Ha: Terdapat pengaruh pada Penggunaan aplikasi assemblr.edu berbasis 

augmented reality terhadap pemahaman konsep sains peserta didik kelas VI 

SDN 1 Candimas 

 

Ho: Tidak terdapat pengaruh pada Penggunaan aplikasi assemblr.edu berbasis 

augmented reality terhadap pemahaman konsep sains peserta didik kelas VI 

SDN 1 Candimas 



 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

penelitian ini yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan media 

pembelajaran assemblr edu berbasis augmented reality terhadap pemahaman 

konsep sains peserta didik kelas VI di SDN 1 Candimas, hal ini dibuktikan 

dengan hasil uji hipotesis menggunakan regresi linear sederhana yang hasilnya 

terdapat pengaruh yang signifikan dengan F hitung > F tabel yaitu 42,363 > 

4,32, sig. 0,000<0,05 dan diketahui nilai regresi (R) yaitu sebesar 0,818 

kemudian diperoleh koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,669 yang 

berarti bahwa pengaruh penggunaan assemblr edu berbasis augmented reality 

(X) terhadap pemahaman konsep sains (Y) adalah sebesar 66,9%. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa  penggunaan assemblr edu berbasis augmented reality.  

Selain itu penggunaan media asam dan edu berbasis augmented reality dapat 

disimpulkan berhasil dilaksanakan dengan kategori baik. Pemahaman konsep 

sains peserta didik pada pembelajaran IPA materi rotasi dan revolusi bumi 

dapat disimpulkan meningkat setelah diberikan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran augmented reality. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran-saran untuk meningkatkan pemahaman konsep sains peserta 

didik khususnya peserta didik kelas VI SDN 1 Candimas, yaitu sebagai berikut: 



65 

 

 

1. Peserta didik  

Peserta didik diharapkan dapat berperan aktif untuk mengatasi rasa kurang 

percaya diri, rasa jenuh dan membuktikan rasa ingin tahu terhadap hal-hal 

baru sehingga akan membantu meningkatkan pemahaman konsep sains 

2. Pendidik  

Pendidik dalam proses pembelajaran sebaiknya menerapkan media 

pembelajaran yang menarik seperti assemblr edu berbasis augmented 

reality, agar minat dan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran 

meningkat dan dapat memberikan gambaran nyata terkait materi yang 

tengah dipelajari. 

3. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat memberikan dukungan kepada pendidik dalam 

penerapan media pembelajaran asem dan edu berbasis augmented reality 

berupa fasilitas sekolah yang dapat mendukung tercapainya pembelajaran 

secara maksimal.  

4. Peneliti selanjutnya  

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran informasi dan masukkan 

tentang pengaruh media assemblr radio berbasis segmented reality terhadap 

pemahaman konsep peserta didik.  
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