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ABSTRACT

This research is being undertaken by educators who lack the use of learning media
and tend to be monotonous in the learning process so that students are difficult to
understand the learning material and are prone to boredom in following learning
process. The aim of this research is to know the development of Augmented Reality-
based learning media with the help of the application of Assemblr Edu on learning
Pancasila Education Class V SDN 10 Sites that are valid, practical, and effective.
The ADDIE model has five stages: Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation. The Analyze stage, at this stage is performed needs analysis,
characteristics analysis of students, and material analysis. As for the results of the
development of Augmented Reality based learning media using the Edu Asemblr
application obtained from a four-person validator, the augmented reality-based
learning media achieved a percentage with an average of 87.5% with a very valid
category. The practicality results assessed from the educator's response lift
received a percent of 90.6% with a highly practical category and the student's
responsive lift achieves a percentual with a mean of 89.22% with the category very
practical. The effectiveness results of 25 pupils who followed learning using
developed media were stated to be 80.8% accurate so that augmented-reality
learning media based using the Assembr edu application was categorized as very
effective.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Assemblr Edu, Pancasila.
Elementary School.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh pendidik yang kurang dalam memanfaatkan
media pembelajaran dan cenderung monoton dalam proses pembelajaran sehingga
peserta didik sulit dalam memahami materi pembelajaran dan cenderung bosan
dalam mengikuti proses pembelajaran. adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
berbantu aplikasi Assemblr Edu pada pembelajaran pendidikan Pancasila kelas V
SDN 10 Sitiung yang valid, praktis, dan efektif. Jenis metode yang digunakan R&D
(Reseach And Development) dengan modell yang digunakan model ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE ini
memiliki lima tahap vyaitu: Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Tahap Analyze, pada tahap ini yang dilakukan analisis kebutuhan,
analisis karakteristik peserta didik, dan analisi materi. Tahap Design, tahap
perancangan dilakukan perancangan instrumen validasi produk, angket, dan soal
tes. Tahap Development, yang dilakukan uji validasi. Tahap implementation, pada
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tahap ini dilakukan praktikalitas dan efektifitas. Tahap Evaluation, pada tahap ini
yang dilakukan di setiap tahapannya, mulai Analyze, Design, development,
Implementation, Evaluation. adapun hasil pengembangan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality menggunakan aplikasi Assemblr Edu yang diperoleh
dari validator yang berjumlah 4 orang, media pembelajaran berbasis Augmented
Reality memperoleh persentase dengan rata-rata 87,5% dengan kategori sangat
valid. Hasil praktikalitas yang dinilai dari angket respon pendidik memperoleh
persentase 90,6% dengan kategori sangat praktis dan angket respon peserta didik
memperoleh persentase dengan rata-rata 89,22% dengan kategori sangat praktis.
Hasil efektifitas berjumlah 25 orang peserta didik yang mengikuti pembelajaran
menggunakan media yang dikembangkan dinyatakan 80,8% tuntas sehingga media
pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan aplikasi Assemblr Edu
dikategorikan sangat efektif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Assemblr Edu, Pancasila,
SD.

A.Pendahuluan dahulu. Kurikulum menjadi acuan

Pendidikan merupakan suatu
proses yang dapat dilakukan
seseorang seumur hidupnya sejak dia
lahir sampai kematiannya, pendidikan
tidak terbatas dapat dilakukan
siapapun dan dimanapun. pendidikan
sangatlah penting untuk semua orang.
Dengan adanya pendidikan kita bisa
mencapaikan keinginan dan tujuan
Pendidikan

merupakan usaha sadar seseorang

yang kita impikan.

untuk  meraih dan mencapai
kesuksesan tersendiri, pendidikan
juga dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.pendidikan juga dapat
menyempurnakan indidvidu dalam
kehidupan bermasyarakat maupun
pribadi (Riyadi et al., 2021).
Kurikulum merupakan
rancangan pelajaran, bahan ajar,

yang sudah dilaksanakan terlebih

setiap pendidik dalam menerapkan
proses belajar mengajar di indonesia
merupakan negara yang sudah
beberapa kali melakukana perubahan
revisi terhadap kurikulum (Manalu et
al., 2022)

Mendukung tewujudnya tujuan
pendidikan nasional adalah seorang
pendidik harus bisa berkreasi dan
berinovasi agar terbentuknya
pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan. Hal ini dapat disebut
juga dengan pembelajaran yang
komprehensif. Pembelajaran
komprehensif adalah pembelajaran
yang terencana secara terpadu dan
menyeluruh sesuai dengan rincian
dari prosedur pembelajaran secara
efektif dan menyenangkan. Pendidik
harus dengan matang

mempersiapkan dan merencanakan
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pembelajaran yang dapat
mengembangkan pemahaman dan
keterampilan pada peserta didik,
pendidik juga harus menggunakan
media pembelajaran agar peserta
didik tidak terlalu monoton ketika
pendidik menjelaskan materi dan
dengan menggunakan media
pembelajaran peserta didik akan
sangat mudah untuk memahami
materi pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan salah satu alat yang dapat
membantu guru untuk menyampaikan
materi pembelajaran agar anak bisa
memiliki minat dan ketertarikan
terhadap materi pembelajaran yang
disampaikan (Wulandari et al., 2023).
Media pembelajaran yang baik untuk
digunakan di sekolah dasar adalah
yang sesuai dengan Kkarakteristik
peserta didik sekolah dasar seperti,
masih senang bermain, senang
bergerak, suka meniru, senang
melihat atau melakukan sesuatu
secara langsung, serta senang
bekerja dalam kelompok.

Augmented  Reality  adalah
konsep pelapisan konten visual
(seperti grafik) yang merupakan
sebuah teknologi untuk

menggabungkan benda maya baik 2D

mau pun 3D ke dalam lingkungan
nyata lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu
nyata (Wiharto, Aries Budihartanti,
2017).

Pendidikan pancasila merupakan
pelajaran yang sangat penting dalam
menciptakan generasi penerus
bangsa yang sesuai dengan ideologi
serta pandangan hidup bangsa yaitu
Pancasila (Pranata et al.,, 2023).
Implementasi pendidikan pancasila
dan kewarganegaraan dalam
kurikulum merdeka sangat penting
bagi peserta didik, karena memiliki
nilai-nilai  pancasila dan  harus
ditanamkan dalam diri peserta didik.

Berdasarkan observasi yang
telah dilakukan penulis di SDN 10
Sitiung, sekolah tersebut sudah
menggunakan kurikulum merdeka
dengan sangat baik. Selain itu, guru
juga sudah menggunakan media
pembelajaran saat mengajar seperti
media sederhana yang ada di
lingkungan sekolah serta yang ada di
dalam kelas. Kemudian, guru juga
pernah menggunakan media berupa
video animasi dan powerpoint. Akan
tetapi, durasinya tidak terlalu sering,
sehingga laptop dan infocus jarang
digunakan saat proses pembelajaran.
Selain itu, guru masih merasa

kesulitan dalam memberikan
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penjelasan berupa contoh-contoh,
sehingga peserta didik kesulitan
dalam berimajinasi dan mengeluarkan
gagasan-gagasan pada saat proses
pembelajaran.

Terlebih lagi, sebagian peserta
didik masih berisik atau asik dengan
dirinya sendiri maupun dengan
temannya ketika guru menjelaskan
materi dalam proses pembelajaran,
sehingga proses pembelajaran tidak
berjalan dengan maksimal. Hal ini
dikarenakan guru yang menjelaskan
materi sangat monoton atau hanya
terfokus kepada buku teks dan juga
terlalu terpaku kepada dirinya sendiri
(teacher centered) sehingga peserta
didik tidak tertarik terhadap materi
pembelajaran yang disampaikan.

Oleh sebab itu, penggunaan
media pembelajaran sangatlah
penting untuk digunakan agar mata
pelajaran Pendidikan Pancasila ini
mampu menjadi mata pelajaran yang
lebih menarik dan inovatif dengan
memanfaatkan perkembangan
teknologi yang semakin modern.
Berdasarkan latar belakang tersebut
maka peneliti mencoba melakukan
sebuah penelitian yang berjudul
‘Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Berbantu
Aplikasi Assembler EDU Pada

Pembelajaran Pendidikan Pancasila
Kelas V SDN 10 Sitiung”.

B. Metode Penelitian

Bentuk penelitian ini termasuk
kedalam bentuk dan desain penelitian
pengembangan atau Research and
Development (R%D)

suatu metode

merupakan
penelitian  yang
digunakan untuk
produk tertentu (Riyadi, 2019).

Penelitian ini menggunakan model

menghasilkan

pengembangan ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan (Analyze, Design,
Development, Implementation, and
Evaluation). Prosedur pengembangan
model ADDIE sebagai berikut:

Design

Gambar 3. 1 Prosedur
Pengembangan ADDIE
Sumber: Buku Instructional
Design: The ADDIE Approach
Jenis data yang diambil dari
pengembangan media pembelajaran
augmented reality adalah data
kualitatif dan data kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari validator,
praktisi, dan efektifitas seluruh
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penilaian. Saran dan masukan dari
validator selanjutnya dianalisis secara
kualitatif. Hasil berupa saran dan
masukan yang diperoleh  dari
ahli/pakar yang dijelaskan dalam
bentuk deskriptif. Sedangkan, Data
kuantitatif diperoleh dari angket
tertutup dianalisis dengan perhitungan
skor yang diperoleh dari skala likert.
Uji ini dilakukan untuk mengetahui
nilai kevalidan untuk mendapatkan
ukuran kesesuaian dari produk yang
dikembangkan.
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan yang dilakukan di
SDN 10 Sitiung. Produk yang
dihasilkan yaitu media pembelajaran
Augmented Reality menggunakan
aplikasi  Assemblr Edu  pada
pembelajaran pendidikan pancasila
kelas V SDN 10 Sitiung yang
dioperasikan melalui Handphone
untuk dijadikan sarana dalam
pembelajaran. Deskripsi data dapat
dijelaskan sebagai berikut:
1. Tahap Analisis (Analyze)

a. hasil analisis kebutuhan
pendidik
dari hasil wawancara

kebutuhan pendidik bahwa di
dalam proses pembelajaran
pendidik senang mengajar
menggunakan media berbasis

teknologi seperti HP dan
Chrombook.

b. Hasil analisis kebutuhan
peserta didik
Hasil dari wawancara bahwa
peserta didik suka belajar
menggunakan teknologi.

c. Hasil analisis karakter istik
peserta didik
Hasil analisis peserta didik
dilakukan di kelas V yang
berjumlah 25 orang peserta
didik yang terdiri dari 17 laki-
laki dan 8 perempuan.

d. Analisis materi
Hasil dari analisis materi yaitu
dilakukan untuk mengetahui
elemen Capaian
pembelajaran, tujuan
pembelajaran, dan alur tujuan
pembelajaran.

2. Tahap perancangan (Design)

a. Hasil perancangan produk
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media
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yang sudah direvisi berdasarkan Hasein Shswn Nilai Skor | Kategod
. . Alrizki An 70 100 Tuntas
masukan dari para ahli/pakar, e o
) ] Al\'a_ Putri Aryani . 90 100 Tuntas
sehingga dapat menghasilkan Aadika Alafis Amdila 60 100 Tidak Tontas
Anita 100 100 Tuntas
. , Arfan Sanjay 100 100 Tuntas
produk media Augmented reality el A % 00— Todek Tosias
. L L. Azka Febriano Rohel 90 100 Tuntas
pada materi jati diri dan Dani Ahmad Lutfhian 9% 100 Tuntas
Egi Mianto 60 100 Tidak Tuntas
. Elsa Juita 100 100 Tuntas
lingkunganku kelas V. Fardy Sy 00 T =
. . Ramadhani
Tabel 1. Hasil validitas produk Feri Ferdiansyah 50 100 | Tidak Tuntas
Fingka Kamiyan 90 100 Tuntas
No Azpek Hanl Kstegoni Luxa
l Hahasa $3% Sangat Vald imm},_ - Syabry 0o Hd iz
p] Media 3% \:.HIE'J'. Valud Ghazy Attalah 50 100 Tidak Tuntas
Media 3% Sangat Valud Gerald Prasetio 100 100 Tuntas
4 hatens % Sangat Valid Haykal Alfarizi 100 100 Tuntas
Junian 130 Sangat Valid Khanza Naura Putri 60 100 Tidak Tuntas
Rasi-rata 347.5% Muhammad ~ Fahmi 80 100 Tuntas
Amrullah
H H Muhammad Rezan 80 100 Tuntas
4. Tahap implementasi Ocha Dinda Saputri 60 100 Tidak Tuntas
. Oktaviana Saputri 90 100 Tuntas
(Implementation) Refan Okia Dinof 100 100 Tuatas
Sglsgbila Nadh%fa §0 100 i Tuntas
Setelah produk divalidkan melalui s Rl Vazan | 50 100 Tidak Tonts

uji  validitas, maka tahap
selanjutnya yaitu uji praktikalitas
dan uji efektifitas yang dilakukan
untuk guru dan peserta didik.

a. Uji praktikalitas

Tabel 2. Data hasil praktikalitas

No Praktisi Hasil Kategori
|| IbuFitriani, S. Pd 90,6% Sangat Praktis
2| Seluruh Peserta Didik 80,8% Sangat Prakis
Jumlah 1714 Sangat Praktis
Rata-rata §5,7%

b. Uji efektifitas
Tabel 3. Rekapitulasi nilai ketuntasan

Berdasarkan tabel 3 bahwa dari 25
orang peserta didik yang mengikuti
pembelajaran menggunakan media
augmented Reality = pada materi
dinyatakan 80,8% tuntas. Sehingga
hasil dari efektifitas peserta didik
dikategorikan sangat efektif sehingga
media ini dapat digunakan di sekolah.
5. Tahap evaluasi (Evaluation)
Evaluasi pada penelitian ini
merujukkan pada prosedur
pengembangan yang dilakukan.
Evaluasi formatif dilakukan pada
setiap langkah prosedur
pengembangan. Evaluasi ini

berguna supaya penelitian

dilaksanakan sesuai dengan

langkah yang sudah ditentukan.

280



\

Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 03, September 2024

D. Kesimpulan

Berdasarkan pengembangan yang

telah dilakukan media Augmented

Reality

menggunakan aplikasi

Assemblr Edu pada pembelajaran

pendidikan pancasila kelas V SDN 10

Sitiung, diperoleh kesimpulan sebagai
berikut :

1.

Validasi media Augmented Reality
menggunakan aplikasi Assemblr
Edu pada

pendidikan pancasila kelas V

pembelajaran

materi jati diri dan lingkunganku
yang dinilai oleh tim validator,
yang berjumlah 4  orang.
Menunjukkan  bahwa  media
Augmented Reality yang
dikembangkan tersebut
memperoleh rata-rata 87,5% pada
kategori sangat valid, maka media
Augmented Reality layak untuk
digunakan oleh pendidik dan
peserta didik dalam
pembelajaran.

Praktikalitas yang dinilai dari hasil
analisis  angket  praktikalitas
angket respon pendidik dan
angket respon peserta didik
menunjukan bahwa media
Augmented Reality menggunakan
aplikasi Assemblr edu pada
pembelajaran pendidikan
pancasila materi jati diri dan

lingkunganku yang dinilai oleh

guru kelas V SDN 10 Sitiung
memperoleh hasil 90,6% dengan
kategori sangat praktis. Dan
berdasarkan yang dinilai oleh
peserta didik kelas V memperoleh
hasil 89,22% dengan kategori
sangat praktis. Maka media
Augmented  Reality  berbantu

aplikasi Assemblr Edu pada

pembelajaran pendidikan
pancasila ini dapat
mempermudah  pendidik dan
peserta didik dalam
pembelajaran.

. Efektifitas media Augmented

Reality menggunakan aplikasi
Assemblr edu pada pembelajaran
pendidikan pancasila materi jati
diri dan lingkunganku dari tes hasil
belajar peserta didik memperoleh
hasil 86,8%. Hasil uji efektifitas
tersebut menunjukan  bahwa
media Augmented Reality
menggunakan aplikasi Assemblr
edu pada pembelajaran
pendidikan pancasila kelas V SDN
10 Sitiung dapat membantu
peserta didik untuk mencapai

tujuan pembelajaran.
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