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Artinya: Orang-orang yang berusaha dengan sungguh-sungguh (untuk mencari
keridaan) Kami benar-benar akan Kami tunjukkan kepada mereka jalan-
jalan Kami. Sesungguhnya Allah benar-benar bersama orang-orang yang

berbuat kebaikan. ( “t (29) : 69)°
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ABSTRAK

Dewi Hidayati, 2025: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Kelas V
Berbasis Augmentet Reality Menggunakan Assembler Edu Pada Pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03
Jember

Kata Kunci: Media Pembelajaran, , Assemblr Edu, Cahaya, Bunyi

Penggunaan media pembelajaran perlu menyesuaikan  dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik agar pembelajaran serta
pendidikan dapat berkembang dan berjalan dengan baik. Akan tetapi, berdasarkan
observasi dan wawancara di ulon 03 didapati sejumlah kendala
seperti peserta didik kelas V, inat belajar serta kesulitan dalam
memahami materi terkait ca karena belum adanya media yang
memungkinkan. Oleh sebab lajaran berbasis Augmentet Reality
menggunakan Assemblr Edu dapat mendorong minat belajar dan
membantu memudah 1 pembelajaran.

Penelitian ini : 1) Bagaimana penerapan
pengembangan medi berbasis Augmentet Reality
menggunakan Assem S di Sekolah Dasar Negeri
an pengembangan media
entet ] enggunakan

on 03 Jember.
Penelitian ini menggunaka metode pengembangan yang sering disebut

UNINERSTLAS IS LA NEIGERL.

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, pengisian angket,

KIAEHATEACHMAD SIBBIQ

Hasil pegeliti enujukan: 1) pr@ses embangan media Assemblr Edu
yang diakses m| nggiE%an ‘M;hon n bEantuaF%plikasi atau situs web,
dilengkapi dengan gambar berbentuk serta dicanfumkanya nama-nama dan

pengertian dari bagian mata dan telinga. 2) Kelayakan media Assemblr Edu yang
telah dikembangkan dapat diakatakan layak digunakan, data ini dapat dibuktikan
dengan hasil angket ahli media, ahli materi dan ahli pembelajara deangan
presentase 98,6% Kemudian diperkuat dengan hasil angket peserta didik yang
menunjukan presentase 95,2%, sehingga mampu dinyatakan media Augmentet
Reality menggunakan Assemblr Edu ini sangat layak dan mendapatkan respon baik
dari pengguna.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi pada saat ini membuahkan hasil perubahan

yang dominan terhadap ki ia dimulai dari era informasi hingga

era digital di berbagai bi n adanya perkambangan teknologi
adalah pemanfaa edi j an tif untuk menunjang mutu
pendidikan di In j lah sarana yang terapkan
untuk penyaluran 1 a matis dari pendidik kepada
pe i i 1 memahami

dengan

ikan

informasi dan penerima informasi yaitu peserta didik. Media pembelajaran

UNIN AR vl ok M. by Wt bz arkentdidn
KIAI HAIUACHMAD SIDDI

penting penggunaan dari 1a pembelajaran yaitu guna

menumbuh]an rEvasiMrta Bk se merﬁak untuk menelusuri

kegiatan pembelajaran dengan cara komprehensis dan berguna.!

! Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group (Jawa Tengah: Tahta
media Group, 2021), hal. 32.



Menurut Handayani menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah
sarana pendukung dalam proses belajar mengajar yang dipakai guna
menyaluran informasi atau materi pembelajaran guna memudahkan peserta
didik dalam kegiatan pelajaran serta mendapatkan materi. Media yang
dimaksud dapat berbentuk teks, vidio, audio, visual, maupun objek yang dapat

dimanipulatif 2

Media pembelaja ipergunakan untuk memungkinkan

peserta didik mampu b dividu,, sehingga mereka mampu

mengatur durasi mpat belajar sesuai yang

diinginkan. Ses , dalam Undang-Undang

gG

en pasal 20

pelaksaan pembelajaran tidak terbatas.” Peserta didik dapat mencari ilmu dan

UNIVERSITAS TSEAM™NEGERT

digunakan bukan hanya melalui satu jenis alat, tetapi telah berkembang

KIAI HA]LUAQI:LMADMS IDDIQ

menggunakan be agal macam me a_] aran.

2 Sri Handayati, “Pengembangan Media Pembelajaran E-Book Dengan Memanfaatkan
Fitur Rumah Belajar Pada Pada Mata Pelajaran Ipa,” JIRA: Jurnal Inovasi dan Riset Akademik, 1.4
(2020), 369-84 <https://doi.org/10.47387/jira.v1i4.61>.

3 “Undang-Undang (UU) Tentang Guru dan Dosen Nomor 14,” 2005.



Media Pembelajaran ialah salah satu wujud sarana pembantu yang
dapat mendorong hubungan dan partisipasi aktif peserta didik ketika proses
pembelajaran  berlangsung. Media pembelajaran merupakan sarana
pendukung yang memungkinkan peserta didik terikat secara langsung ketika
berinteraksi dengan materi pembelajaran. Media yang disusun dengan tujuan

menyertakan peserta didikgsecara aktif ketika proses pembelajaran serta

memberikan kesempata guna berpartisipasi, menjawab
pertanyaan, melakukan i menyelesaikan persoalan. Namun,
pemilihan media ermat agar selajar dengan
kontekss pembel peserta didik.*

faata at i embelajaran

Sy

ermudah

€rseout.

UNIVERSITAS TS EAM'NEGERT™

praktik, menganalisis, berdiskusi dan sebagainya, mereka mampu memenuhi

KIAI HAJI ACHMAD.SIDDIQ
e.lektromk jcara EmdMn Em tR yang tinggi dan yang

tidak kalah® penting mampu menarik perhatian siswa dalam kegiatam

pembelajaran. Penggunaan media yang tergolong susah juga mampu membuat

4 Nur Rokhman Mohamad Miftah, “Kriteria Pemilihan Dan Prinsip Pemanfaatan Media
Pembelajaran Berbasis TIK Sesuai Kebutuhan Peserta Didik,” Educenter: Jurnal Ilmiah
Pendidikan, 1.4 (2022), 413 <https://doi.org/10.55904/educenter.v1i4.92>.



ketertarikan peserta didik berkurang ketika kegiatan membaca materi.

Media pembelajaran yang dimanfaatkan pendidik sehingga mampu
mempermudah peserta didik dalam menelaah ide dan menyelesaikan berbagai
permasalahan yang dijumpainya yakni dengan pemakaian media pembelajaran
interaktif. Media pembelajaran merupakan berbagai hal berupa bentuk atau

teknis didalam pembelaja pu mempermudah pendidik dalam

an
yang

mempermudah penyalura teri kepada peserta didik sehingga terwujudnya

tujuan adanya pembelaj dir

yang ang. Program multimedia

interaktif adalah jaran omputer yang memadukan

seluruh media ya | teks vidio, animasi, musik, serta

dEa pe i dalam

44 yaitu:

"
Pl

P p -z -

UNIVERSERASESEAMNES R

Gur’an) kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia

yangg t it angrk re
KIAI HAJLACEMAD SIDDIQ
erdasarkan” penggalan ayat al-Quran tcrsebut dapat di~ asumsikan
bahwa al-Q}’an IEzben buanagiEat iisdalam mendalami serta

menlaksanakan syariat islam. Hal ini terdapat adanya kaitan dengan tahapan
pembelajaran, sebagai pendidik diharuskan guna menyampaikan pemahaman

dengan pemanfaatan media pembelajaran yang telah di kembangkan sesuai

5 AL - Qur’an Surah An-Nahl:44 (Departemen Agama R1, Al-Qur’an dan Terjemah, 1079).



keperluan dalam pembelajaran.

Salah satu harapan media pembelajaran yaitu menumbuhkan kualitas
pembelajaran pendidikan yang dituntut mempunyai kecakapan yang sesuai
untuk merancang, mengembangkan, serta keuntungan adanya media
pembelajaran dalam menumbuhkan ketertarikan, perhatian, dan motivasi
n berta

belajar peserta didik. De ahnya motivasi serta minat belajar

diharapkan mampu men pung pembelajaran dengan ringan,

namun keahlian didik i da u nya tergolong mudah dan
dominan lebih s b n yang berbasis satu arah
dengan menerap enggunakan pembelajaran

be i tivit r. Salah satu

Jelas dengan mensimuliasikan tantangan. ivieédia dapat memoerikan péngalaman

UNIVERSITAS ISEAM NEGERT™

organisasi. Pada pembelajaran IPA yang cukup kompleks, deskripsi tiga

KIAL HAJLACHMAD. SIbbiqQ

Aplla lity BK an dunia maya 3D atau
2D dengan funia nyata. Kerena keaslianya, 1nterakt1v1tasnya dan kemudahan

mengaksesnya, media pembelajaran AR dapat meningkatkan kemauan peserta

didik untuk kegiatan belajar. Hal ini sejalan dengan studi Aritmoni, 2022 yang



menunjukan bahwa siswa lebih suka belajar secara langsung.® Diperkuat oleh
Angger, 2023 dalam penelitiannya membuktikan bahwa penerapan media
Assemblr Edu berbasis Augmented Reality memiliki pengaruh terhadap minat
belajar siswa dengan presentase awal 79% meningkat menjadi 94%.”
Teknologi Augmented Reality sudah berkembang di banyak industri,

termasuk bidang militer, ke ik, pariwisata dan periklanan. Namun

penggunaan AR juga te dunia pendidikan. Teknologi AR

adalah teknologi,_ yang ampir__tingkatan pendidikan dari
pendidikan anak I8
Tujuan da; ual Reality dan Augmented

untu i eme dunnia nyata

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
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Fitha Awmeinty Lino Padang, Ramlawati Ramlawati, dan Sitti Rahma Yunus, “Media
Assemblr Edu Berbasis ent Reality u katkan Hasil Belajar Materi Sistem
Organisasi Kehidupan M Mzkl%]um endldz dan Pembelajaran Biologi,
6.1 (2022), 38-46.

7 Angger“Sekar Rinda et al., “Pengembangan Media Assemblr Edu Berbasis Augmented
Reality,” Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 7.1 (2023), 26-38.

8 Zulkifli Ahmad, Hasna Ahmad, dan Zulkarnain Abd Rahman, “Penggunaan Media
Pembelajaran Augmented Reality Berbantuan Assemblr Edu Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa SMA Negeri 5 Kota Ternate,” Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan, Desember, 8.23 (2022),
514-21.

% Ria Mega Lestari, "Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Tanaman Obat Tradisional
Berbasis Augmented Reality Dengan Menggunakan Studio.Gometa.lo Design And Build An
Augmented Reality-Based Introduction To Traditional Medicinal Plants Application By Using
Studio.Gometa.lo,” In Seminar Multimedia & Artificial Intelligence, 4 (2021), 55-61.



Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan objek dari dunia
maya digabungkan secara reak time, jika seseorang menggunakan smartphone
android untuk melihat objek geometris, mereka harus menggunakan simulai
realitas virtual 3D. Simulasi ini memungkinkan pengguna mereplikasi bentuk
asli objek dengan kontruksi yang sama sehingga dapat ditransfer ke kertas. Pada

ahkirnya siswa lebih dapat chami kensep geometri tertentu dengan aplikasi

-

android yang menggunak sebag dia pembelajaran IPA.
Dari penjelasan y elah diu n dan apa tujuan dari adanya media
AR, ada beberap u atau ke ditawarkan Assembler Edu

kepada lingkup p

:Dp asi 3D dan gambar sebagai

al if untu

platform, 4) siswa mampu menganalisis gambar yang dapa

UNIVERSITAS ISEAM NEGERT™

yang sebelumnya belum pernah menggunakan media berbasis teknologi apalagi

KIAL HAJLACHMAD.SIDDIQ
memberika 1swEsem ta unmgrpaFaSIK m kelas, 7) siswa kelas

V yang do nan sudah mahir alam penggunan smartphone akan lebih mudah
dalam mengakses media berbasis teknologi.
Hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan peneliti kepada

wali kelas V di SDN Balungkulon 03 yang bernama Ibu Lilis Maulidiyah



lulusan S1 di Universitas Terbuka Jember Prodi PGSD yang sekarang ini sudah
mengikuti P3K pada tahun 2019 menunjukan bahwa metode pengajaran yang
dilakukan masih jauh tertinggal dengan pemanfaatan teknologi atau bersifat
konvensional dan belum menggunakan AR, daya tangkap siswa dalam
memahami materi terbilang rendah. Selain itu, sangat penting untuk

menyederhanakan penjela agar siswa dapat memahami dengan mudah,

terutama pelajaran IPAS. jelasan masih terlalu abstrak untuk
dibahas. Bahan 3D _mam i njadi_bahan pengembangan belajar
yang interaktif be

Terbatasn pkan dalam proses belajar

penunjang dalam pembelajaran. Akan tetapi, penggunaan proyektor

UNIVERSITAS ISTAM" NEGERT™

penampilan yang ditayangkan hanya berupa gambar atau vidio maka peserta

KIAI J:LAJ:I AeCHMAL)an SLDDIQ

smartphon dalam pembelajaran belum dla likasikan pemanfaatanya

kecuali ketika Sumatif Semester. Peserta didik dikelas V umumnya sudah dapat

19 Observasi di SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024.
! Lilis Maulidiyah, S.Pd, diwawancara oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024.



mengakses atau menggunakan smartphone dengan benar maka dipilihlah media
yang menggunakan smartphone sekaligus peserta didik dapat bermain
didalamnya.

Masalah lain yang dialami peserta didik pada kegiatan pembelajaran
yaitu kurang menariknya media yang diterapkan, dampaknya peserta didik
rong dengan mata pelajaran IPAS.

menjadi cepat jenuh dan Jurang te

Kemudian faktor lain p ruhi kurangnya penerapan media
interaktif pada ses n lah, kurangnya fasilitas yang
disediakan oleh se 1 ik dalam menerapkan media
interaktif, 2) kur buatan media interaktif, 3)

tid wak atau media yang

dikelas

cocok

untuk permasalahan tersebut khususnya ketika pembelajaran materi mengenal

UNIVERSITAS TSEAM NEGERT

terbuka terhadap inovasi pembelajaran dan selalu berusaha mencari cara terbaik

KIAD HAJMLACEMAL.SIDRIQ
alasan untuj:ila nya mnianB\ meEasi ﬁa%-yang ditemukan. 2

Darpenjelasan yang diuraikan diatas, dengan ini peneliti mencoba
untuk mengembangkan kembali media pembelajaran yang telah dirancang oleh

Assemblr Indonesia Official untuk mampu dikembangkan untuk media

12 Observasi di SDN Balungkulon 03. 03 Juni 2024
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pembelajaran yang berbasis interaktif yang meneyenangkan dengan judul
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Kelas V Berbasis
Augmentet Reality Menggunakan Assemblr Edu Pada Pembelajaran Ilmu
PengetahuanAlam dan Sosial di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03 Jember”
Media ini membantu menjelaskan pada siswa yang kesulitan dalam memahami

pelajaran yang masih ab untuk dijabarkan. Metode dari penelitian ini

dari ide-ide kreatif, juga membuat
ingga siswa tidak mudah jenih dan
i atas maka

bertujuan untuk mewujud
minat siswa tetap
tetap memperhati

B. Rumusan Masa

€rbasis ugmentet Keality menggunakan

UNIVERSITAS ISEAM NEGERI

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran interaktif

KIAI HAJLACTIMAD.SIDBIQ
pembejjaraEAs (molathar ]\Eri BRngkulon 03 Jember?
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Mengacu pada rumusan masalah, tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian
ini adalah :
1. Mendeskripsikan dan mengetahui bagaimana penerapan pengembangan
media pembelajaran interaktif kelas V berbasis Augmentet Reality
mbelajaran IPAS di Sekolah Dasar

menggunakan Assemblegkdu pad

Negeri Balungkulon

2. Mendeskripsikan da ayakan_dari pengembangan media

pembelajaran t i asis Augmentet Reality

menggunaka an [PAS di Sekolah Dasar

alun

i hendak

UNIVERSITAS ISEAM NEGERT

spesifikasi produk yang dikembangkan :

KIAI HA]ImeAGHMADya IO

Balun
2. Media dengan penekanan model kontekstual yang terdapat animasi serta
menggambarkan bagian mata dan telinga, maka diharapkan siswa mampu

memahami materi dengan mudah dan tertarik dalam mempelajari mata
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pelajaran IPAS.

3. Media dikemas menjadi menarik berbentuk 3D yang dapat di scan
barcode dan dapat diakses menggunakan smartphone.

4. Media dalam bentuk aplikasi serta situs web agar mempermudah ketika
diakses dimanapun dan kapanpun melalui smartphone, sehingga peserta

didik dapat belajar se mandiridiluar jam belajar sekolah.

5. Media dikemas da kuran A4 yang dapat diakses

menggunaka artp ara langsung (cetak) dengan kertas
art paper 31

6. Peserta didik edia secara mandiri dalam

menjadi

bagai

pelengkap peserta eglatan pembelajaran secara 1ndividu

UNIVERSITAS ISTLAM NEGERT"

menumbuhkan pemahamanya dengan menghubungkann pengetahuan soal

KIAI HAJLACHMAL. SIDDIQ
Pilaksanaa] penEajarm nar'Bra aE leeRbermakna dan terus

diingat.
Berdasarkan paparan di atas, maka wurgensi penelitian dan
pengembangan media pembelajaran mata pelajaran IPAS ini adalah sebagai

berikut:
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1. Manfaat Teoritis
Diharapkan media yang dikembangkan mampu dijadikan bahan
evalusasi guna memajukan mutu serta kualitas pembelajaran dalam

lembaga pendidikan melalui adanya media yang lebih bervariasi.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
mbangkan ini diharapkan dapat
dijadikan penentu program dalam
membantu jaran, serta pihak sekolah
1 i omunikasi

pelaksanaan pembelajaran dan menumbuhkan pengetahuan peserta

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

2) Media ini sebagai usaha menumbuhkan hasil belajar peserta didik

KIAI HAJLMA@GBHMAD SIDDIQ
3) bagaElat n dalam penyaluran
j teri atau 1M131 da peserta K agar tidak terjadi
kesalah pahaman dalam memahami materi mengenai panca indra.

4) Menjadi alternatif strategi pembelajaran materi panca indra yang

lebih menyenangkan serta memberikan semangat pendidik untuk
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selalu berinovasi dan kreatif dalam pembelajaran menggunakan
media digital.
c. Bagi Peserta Didik
1) Sebagai tolak ukur dalam meningkatkan pengetahuan teori materi
melihat karena cahaya dan mendengar karena bunyi sesuai dengan

kemampuan dankecepatan dalam memahami di era perkembangan

teknologi seka
2) Peserta_didik sec mandiri di rumah dan
diseko al.
3) Pesert

mahaman awal maupun

nga j ng menarik

apat memberikan pengetahuan

UNIVERSITAS ISTAM NEGERT"

pembelajaran, sehingga menjadi suatu refleksi dalam meningkatkan

KIAI HAJL ACHMAD.SIDDIQ
PemI :IJ :Eyanﬁnf E pesE dldﬁampu belajar dengan

lebi terti

an wawasan yang

e. Bagi UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember
Penggunaan media Assemblr Edu ini, diharapkan dapat

menjadi petunjuk rujukan ataupun literasi serupa bagi mahasiswa yang
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hendak melakukan pengembangan media dengan bermain khususnya
yang berbasis 3D menggunakan Assemblr Edu dan bagi Lembaga UIN
Kiai Achmad Siddiq Jember sebagai perguruan tinggi setempat.
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan

Berdasarkan h yang telah diuraikan sebelumnya,

maka terdapat seju g dijadikan standar pada media
Assemblr Edu _berbas ality_sebagai media pembelajaran
pada materi p t

a. Media 4 blr Edu memuat beragam

me rena bunyi

UNIVERSITASTSEAM ' REGERT®

berbeda dengan media lainya dan mampu menarik perhatian.

E eli R karena cahaya dan
me engar arena bunyi yang telah Elpelaj ari.

d. Penggunaan media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu mampu
diakses dimana saja, baik didalam atau diluar jam sekolah.

e. Sebelumnya belum pernah menerapkan media Augmented Reality
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berbasis Assemblr Edu di tempat penelitian.
2. Keterbatasan Pengembangan
Selain terdapat asumsi pengembangan, penulis juga memiliki
keterbatasan pengembangan dalam pelaksanaanya, diantaranya yaitu:
a. Media Assemblr Edu berbasis Augmented Reality kurang efektif bagi

peserta didik yang odel belajar auditori.

b. Media ini memili alam penjelasan materi yang lebih

l

e e
UNIVERSITASTSEANTNEGERI
KIAI HAJTACHMAD, SIDDIQ

mempjrnudEpenyMn ianasi ErupaRteri pelajaran antara

pendidik dan peserta didik untuk menggali pengetahuan, keterampilan

rinci.
G. Definisi Istilah

m
t

1. Media Pemb

a

n

unyai
n y
13
am proses belajar mengajar atau peserta

pada setiap individu.

13 Hasan et al., hal. 85.
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2. Augmented Reality (AR)
Augmented Reality (AR) merupakan teknologi gabungan antara
dunia maya dan dunia nyata secara interaktif berbentuk 2D atau 3D yang
mampu diintegrasikan ke dalam dunia nyata.'* Media Augmented Reality

(AR) merupakan pe visual, video, audio, serta teks ke

dalam dunia nyata.'®

digunakan untuk m mbelajaran berbasis dunia

maya yang hone yang dapat dilihat

memalui du

erda

memperoleh penjelasan dan pengetahuan dari media tersebut.

UNIVERSITASISEAMNEGERT"

pembelajaran peserta didik dapat mmepergunakan media dengan

KIAI HAJ) IsecA?GHMAgDmSlDaDlQ

keingi ereka.

141, Kadek Mahada Putra, Ni Luh Putu Ning Septyarini Putri Astawa, dan I. Putu Satwika,
Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality “PRIARMIKA” (Medan: Yayasan Kita Menulis,
2023), 1v.

15 Christopher Andersen, “Media Augmented Reality (AR) Terhadap Hasil Belajar
Kognitif,” Jurnal Basicedu, 6.2 (2022), 2055-60.
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3. Assemblr Edu
Assemblr Edu merupakan salah satu aplikasi atau platform yang
dikembangkan serta dapat diakses guna kegiatan belajar mengajar lebih
aktif dan interaktif dengan adanya fitur 3D dan 4R yang memadukan

sejumlah objek yangadisediakams!® Aplikasi ini dapat dipakai oleh

pendidik, peserta d an orang—orang dalam lingkup

pendidikan. 4ssembl e dalam media belajar digital yang

dapatdiakses t hone dan mampu menarik

perhatian sis bahkan membuat suasana

UNIVERSITASISLAM NEGERI"

mudah diakses oleh seluruh kalangan melalui web atau aplikasi

4. Melih KalE(Ca a gan \\Beng are unyi
elihat karena cahaya dan mendengar karena bunyi merupakan

bagian dari cara kerja indra penglihatan dan pendengaran. Dalam

1 Muhamad Chairudin et al., “Studi Literatur Pemanfaatan Aplikasi ASSEMBLR EDU
Sebagai Media Pembelajaran Matematika Jenjang SMP/MTS,” Communnity Development Journal,
4.2 (2023), 1312-18.


https://edu.assemblrworld.com/
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kehidupan sehari-hari, manusia dapat melihat benda-benda disekitar
kerana adanya cahaya, baik dari matahari maupun lampu. Cahaya
memantulkan dari permukaan benda lalu masuk ke mata, sehingga
manusia dapat mengenali bentuk dan warna benda tersebut. Misalnya,
manusia dapat melihat buku dimeja karena cahaya dari lampu mengenai

buku dan dipantulkan ke mata.Sementara itu, manusia dapat mendengar

suara karena adany menghasilkan bunyi. Getaran ini
merambat alui dian diteruskan ke otak.
Contohnya, g berbunyi, manusia dapat
mendengarn gelombang bunyi yang

n ole

pembelajaran yang akan dilakukan dengan mencari tahu bagian dalam

UNIVERSITAS TSLAM NEGERT"

Augmentet  Reality menggunakan Assemblr Edu yaitu untuk

KIAI HAJL ACEMAD.SIDDIQ
yang swlit dE:t segaraglang n bRu peserta didik dapat
mengetahui secara Man ﬁ da;E:lglan bagian dalam mata dan
telinga serta peserta didik dapat aktif ketika proses pembelajar

berlangsung.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu dimanfaatkan sebagai salah satu tumpuan guna

melaksanakan penelitian. tersebut juan agar memperkaya teori dalam

kajian penelitian yang a eberapa penelitain terdahulu telah

dianalisis baik d itian ilmiah lainnya mengenai
Pengembangan yaitu:

Berdasarkan hmad Sugiarto pada tahun

{ugmented D pata pelajaran pembahasan mengenai

UNIVERSITAS TSLAM NEGERI™

dipergunakan ketika kegiatan belajar mengajar di MTsN Batu ya

KIAI HAJI.ACHMAD SIDDIQ

pakarmateri gerta bagi pgnggu akn'Era pRta didik. Setiap penilai

memberikan kategori valid karena menperoleh presentase sebanyak
84,44% yang tergolong kategori sangat baik dan 17,78% dengan kategori
baik oleh ahli materi, nilai dari ahli media mencapai 100% dan 99,11%

dari pengguna atau peserta didik. Asumsi para peserta didik menyatakan

20
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bahwa media 3D begitu memepermudah ketika menelaah materi serta
terpengaruh guna menguji pembelajaran lebih lanjut. Pada mapel IPA
materi sistem peredaran di MTsN Batu berdasarkan penilaian yang sudah
diuraikan tadi termasuk dalam spesifikasi yang layak untuk
dikembangkan.'®

1. Berdasarkan penelitia

ang dil an oleh Inayatur Rofiah pada tahun

2023 yang berjud
Augmented lity i kan il Belajar Siswa Kelas V-A
Pada Materi 2 Kota Surabaya”. Hasil
penelitian mi ki dia Assemblr Edu berbasis

ed R p i anusia pada

ilaksanakan memperoleh presentase ketercapaian belajar peserta didik

UNIVERSITAS ISEAM NEGERIT™

kategori kurang memuaskan. Pada Siklus I Presentase ketuntasan hasil

KIAI HAJL-ACHMAD. SIDDIQ
B

presentasi ketuntasan hasil belajar peserta didik mengalami peninggakatan

Media Assemblr Edu Berbasis

lebih menjadi 89,23% dengan rata-rata 86,43 yang dikategorikan baik.

1% Akhmad Sugiarto, “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Tiga Dimensi Pada Materi
Sistem Peredaran Darah Menggunakan Augmented Reality Assemblr Edu di Kelas VIII Madrasah
Tsanawiyah Negeri (MTsN) Batu” (Universitas Muhammadiyah Malang, 2021).
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Hasil belajar peserta didik kelas V-A pada pembahasan mengenai organ
gerak mannusia terjadi kemajuan setelah mengaplikasikanya dengan
media Assemblr Edu berbantuan Augmented Reality dan terbukti efektif
serta media tersebuat layak untuk digunakan peserta didik pada jenjang
Sekolah Dasar (SD). Media ini mampu memperlihatkan gambaran detail

mengenai bentuk tulanggdan ototgmanusia sehingga peserta didik mampu

mempelajari sistem t manusia dari segala arah dengan

mengalihkan_layar p Peserta didik mampu mendapatkan

pembelajara ta secara langsung dengan
memakai me ented Reality. Peserta didik

otot manusia

UNIVERSITAS TSEAK NEGERT

Sistem Reproduksi”. Penelitian ini tergolong ke dalam penelitian
KIAI HAJLACHMAD.SIDDIQ

yang ncaE limg tahapa ntin itu Rlisis (analyze), desain

(desigI pengemb;MdevEentg:nerapan (implementation), dan

penilaian (evaluation). Instrumen penilaian yang gunakan yakni tes

1 Inayatur Rofi’ah, “Penggunaan Media Assemblr Edu berbasis Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V-A Pada Materi Organ Gerak Manusia Di MIN 2 Kota
Surabaya” (Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 2023).
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(pilihan ganda) yang telah dinilai dan non tes (angket serta wawancara).
Data yang dihasilkan dari validator produk kepada para pakar media serta
materi, selanjutnya di uji coba kan kepada pengajar mata pelajaran biologi
dan di uji cobakan kepada pengguna yaitu peserta didik yang
berjumlahkan 60 orang di kelas XI SMAN 5 Depok. Hasil Penelitian
telah b

mengungkapkan bah sil dikembangkanya sebuah inovasi

dalam bentuk medi nted Reality dengan standar yang

dinilai sangat_layak. hli ia menunjukkan kelayakan

sebesar 80% mberikan penillian sebesar
84% denga engujian seacara langsung,

endi n pre % sedangkan

pengetahuan peserta didik pada teor1 sistem reproduksi. Berbagai analisis

UNIVERSITASTSEAM NEGERT”

baik sehingga mampu diterapkan sebagai media penjunjang yang layak

KIAI HAH.ACHMAD SIDDIQ
- ooy g o s

Yulia, mar Darul Liana Putri pada tahun 2023 yang berjudul

“Pengembangan Media Interaktif Assemblr Edu Berbasis Augmented

20 Ditya Wiyana Karunia, “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Pada
Konsep Sistem Reproduksi Manusia,” Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah, Jakarta, 2021.
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Reality Dalam Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas VI”. Adanya
penelitian ini berguna untuk menguraikan tahapan pengembangan media
Augmented Reality khususnya pembelajaran IPA dikelas VI serta sebagai
pengurai hasil pengembangan media Augmented Reality dalam
1 21

meningkatkan literasi sains pada peserta didik kelas VI.

4. Penelitain yang dilakakan ole ewi Tresnawati, Sri Rahayu dan

Khoerudin Yusuf pa g berjudul “Pengenalan Sistem Tata
Surya Menggunaka i ented_Reality Pada Siswa Sekolah
Dasar.?> Ku if menjadi persoalan yang
mampu m kepada peserta didik.

1 ala ernatif guna

erperinci. Demi memudahkan pembelajaran, pemakai

UNIVERSITAS TSLAM NEGERI™

pengetahuan alam. Ilmu pengetahuan alam mempelajari berbagai

KIAI HAJLACHMAD SIDDIQ
menar] untEllpaMran alanEem R surya kepada peserta

didik dalam mata mu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki

2! Nurul Mahruzah Yulia, Dinar Darul, dan Liana Putri, “Pengembangan Media Intraktif
Assemblr EDU Berbasis Augmented Reality dalam Meningkatkan Literasi Sains,” Jurnal
Pendidikan Dasar Flobamorata, 5.3 (2024), 410-19.

22 Dewi Tresnawati, Sri Rahayu, dan Khoerudin Yusuf, “Pengenalan Sistem Tata Surya
Menggunakan Teknologi Augmented Reality pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Algoritma, 18.1
(2021), 182-91.
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pengaruh yang begitu penting. Seiring dengan kemajuan zaman, metode
penyampaian materi tentang sistem tata surya juga terus mengalami
berkembang, mulai dari penggunakan buku, media pembelajaran fisik,
vidio edukasi, hingga kini dengan pemanfaatan teknologi Augmented
Reality. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life

tuk menghasilkan produk melalui

beberapa tahapan lamnya yaitu konsep (Concept),
Perencanaan _(Desi an (Material Colecting),
Pembuatan , Distribusi (Distribution).
Hasil dari p plikasi media pembelajaran

ment ntuk jenjang

yang

UNIVERSITAS TSEAM NEGERT

Sistem Perencanaan Manusia”.>> Pengembangan mohdul interaktif

KIAI HAJLAGHMA&@ID iQ
Assemj Mrl SE eE:anaR anusia menghasilkan
produl yaitu modul be yang dapat di akses menggunakan

smartphone. Pada penelitian ini mengembangkan modul menggunakan

23 Yogi Handika, “Pengembangan Modul berbasis Augmented reality pada Materi Sistem
Pencernaan Manusia,” 2023, 1-258.



26

model 4D, namun penelitian ini lebih berfokus pada tiga proses yaitu
Define (Pendefinisian), Design ( Perancangan), Develop (Pengembangan).
Hasil penilaian modul oleh ahli materi mendapatkan presentase kelayakan
74% dengan kriteria layak. Penilaian oleh validator ahli media
mendapatkan presentase 88% dengan kriteria sangat layak. Modul yang

telah dikemangkan besdasarkan a penilaian para ahli menghasilkan

rata-rata presentase k 81% dan dikatakan dalam kriteria
layak. Respon pen danya_modul mendapatkan hasil
sebanyak 9 e i ik. Hasil validasi modul
menunjukka ented Reality yang telah

ngka i i lamkegiatan

Penelitian

TASTSUAMREGER]
ACHMAD.SIDIIQ
- KB R

IPA Tiga pembelajaran 3D |2. Metode penelitian (SMP).

Dimensi Pada | pada mapel menggunakan 2. Materi  fokus
Materi Sistem | Pelajaran IPA pada R&D. pada sistem
Peredaran materi peredaran |3. Pengumpulan peredaran

Menggunakan | darah mampu data memakai darah manusia.
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023),

Meningkatkan

VERDL]

HEAT
Manusia
MIN 2 Kbta

Surabaya”.

Augmented diklasifikasikan teknik observasi,
Reality sangat layak untuk wawancara, sera
Assemblr Edu | diaplikasikan angket
di Kelas VIII | ketika
Madrasah pembelajaran  di
Tsanawiyah | MTsN Batu yang
Negeri (MTsN) | disandarkan pada
Batu perti gan serta
valida
media
2. | Inayatur Rofiah aplikasikan

dil mf‘

organ gerak jenjang

ACHMAD.S
 E.M°B E'RY

peningkatan nilai

aktivitas guru dan
siswa dari sisklus I
ke II.
akhir

siklus

Presentase

ASMISLPMJNMEW ERL.

. Berfokus pada
hasil  belajar
siswa

Vietode
penelitian

enggunakan

Materi berfokus

organ

DDIQ
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ketuntasan  siswa
pada hasil belajar
sebesar  89,23%
yang  mengalami
peningkatan
dibandingkan

presesntase

pertam

nilai 1 )9/

Dewi
Tresnawati, Sri
Rahayu dan
Khoerudin

suf pada

Teknologi

[VERS
HA!
J

Hasil er

U d

mencatumkan

TAS TSLAM NEGERI

yang mampu di

. Menerapkan

ented
berbasis

asi Assemb

(SD).

ACHMAD §

tela B
lak ya
percobaan secara

langsung  kepada
para peserta didik,
produk

pengembangan ini

E R

1. Menggunakkan

metodologi
Multimedia
Development
Life Cyle
MDLC).

Menggunakan
ubyek kelas
L.

DDIQ
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memperoleh hasil

perhitungandengan
kategori sangat
layak.

Strisno, Nurul | Hasil = penelitian | 1. Menggunakan 1. Berfokus pada
Mahruzah menunjukan media peningkatan
Yulia, dan bahwa Augmented literasi sains
Dinar Darul Reality berbasis |2. Menggunakan
Liana Putri aplikasi subyek  kelas
pada tahun Assemblr Edu. VL

2023, : 3 pada

“Pengembangan

Media Interaktif

semblr Edu

Siswa Kelas 6”. | yang diuji oleh
[VERSITAS TSLAM NEGERI
‘bahasa, serta
KIAI HAJI ACHMAD.SIDDIO
. oplikastis . € gu Ak
Tresnawatg Sri flan metodologi
Rahayu ErmpMapth Ee Bd Multimedia
Khoerudin media Reality berbasis Development
Yusuf pada pembelajaran aplikasi Life Cyle
tahun 2021 mengenai  sistem Assemblr Edu. (MDLC).
yang berjudul | tata surya
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“Pengenalan
Sistem Tata
Surya
Menggunakan
Teknologi
Augmented

Reality Pada
Siswa Sekolah

Dasar.

“Pengembangan

IYERS

KIAT

Perenca Ev
Manusijj lah erb

berbantuan
Augmented Reality
untuk para peserta
didik

sekolah

tingkat
dasar.
Dengan

terciptanya media

a
a
r
d a
a

menunjukan

2. Fokus pada |2. Berfokus pada
jenjang mengenalan
pendidikan bukan
Sekolah  Dasar pengembangan
(SD). media.

3. Menggunakan

media Augmented

TAS 1SLAN NE

QHN%DS

dan layak untuk
dipergunakan
ketika proses
pembelajaran.

Hasil

lzly erbasis
kasi

. Pengumpulan data

emblr

menggunakan

teknik observasi,

subyek  kelas
VL

okus pada

pembahasan

LERI

DRIQ

jenjang

pendidikan
Sekolah
Menengah
Atas (SMA)
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pertimbangan wawancara, serta
modul dari para angket.

pakar materi,
media memperoleh

presentase

kelayakan
sebanyak 81% dan

Berdasarkan pap i elumnya yang sudah terlaksanakan
dapat diketahui ed Reality berbasis aplikasi
Assemblr Edu la jalanya atau menunjukkan

embelaja i Augment lity berbasis

dapat belajar serta A di ayas, sehingga proses pembelajaran akan

ANg2 berbatuan

UNIVERSITAS TSCAM NEGERI

KIAI HAJ+ACHMAD SIDDIQ
o

Berdasarkan Gerlach dan Erly yang dikutip oleh penelitian
Azhar Arsyad menyampaikan jika ditelusuri secara umum, media
dapat diartikan sebagai bermacam bentuk materi, individu, dan

peristiwa yang mewujudkan situasi yang mendukung peserta didik
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dalam mencapai kemahiran, pemahaman, maupun sikap. Dalam artian
tersebut maka pendidik, buku, teks, dan lingkungan termasuk dalam
kategori media.>*

Menurut Ali Mudhlofir media pembelajaran merupakan media
pembelajaran  yang berfungsi sebagai sarana penghubung
asi dari

penyampaian inft ngirim ke penerima yang memiliki

dorongan agar b et dapat mendapatkan reaksi belajar

yang terbaik, ruoa cetak maupun non-cetak.?

an dengan berbagai macam

bung dari pemberi informasi

maka akan mampu mencapai target pembelajaran dengan optimal.

UNIVERSITAS IS EARNNEGERT

dikarenakan dapat mempermudah para peserta didik untuk dapat

KIAI HA;IahAGHMADa b IDDJQ

at membatu proses pembelajaran tentang berbagai hal dan

mendapatkan pemahaman tentang banyak hal.

24 Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran,” Jurnal Universitas Pendiidkan Indonesia, 2014,
8-16.

25 Ali Mudhlofir, Desain Pembelajaran Inovatif (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), hal. 122.

26 Muhammad Hasan Et.al., MEDIA PEMBELAJRAN (Klaten: Tahta Media Group, 2021).
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Pembelajaran dengan berbasis media dapat membantu guru
memberikan pesrta didik lebih dari cara untuk memahami materi,
memastika bahwa peserta didik memahami secara konsisten dan
membiarkan penyaluran materi diterima oleh orang lain. Media juga
dapat diapliasikan dalam proses pembelajaran guna menambah pesan
si sehin

moral pada info peserta didik dapat memahaminya

dengan baik.?’
dasar sudut_. pandang diatas, penulis
berasum atau bahan yang mampu

dijadika n, perasaan, perhatian, serta

yang pertamaa yakni media pembelajaran mempermudah pelaksanaan

UNIVEdSEE Abebdy bady hodertNimbo sdradedon

HMng rdtk 1 nget em e Q
dijk tidEkesu a merani tE matRyang di. Manfaat yang

kedua yakni penerapan media media pembelajaran mampu

memajukan motivasi serta ketertarikan peserta didik dalam

27 Ahmad Burhanudin, “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Pada
Mata Pelajaran Dasar Elektronika Di Smk Hamong Putera 2 Pakem,” Pendidikan Teknik
Mekatronika, 7.3 (2017), hlm. 267.
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pelaksanaan pembelajaran. Media pembelajaran berperan dalam
mempermudah penyampaian materi secara abstrak agar penjelasan
secara konkret. Selain itu, media pembelajaran juga menjadi
penyelesaian atas terbatasnya ruang, waktu, tenaga serta serta
kemampuan indra dalam proses penyampaian materi.*®

belajaran pada era digital ini semakin

berkembang pes peningkatan ilmu pengetahuan dan
amp ositif yang signifikan bagi
tenaga p

an, antara lain mempercepat

penyam ahaman peserta didik serta

y. n kepada

melincinkan jalan agar sampair terwujudnya

UNIVERSITASTSLARM NEGERT™

media dalam proses pembelajaran mampu membantu media

KIAI HAJL-ACHMAD. SIDDIQ
amga, an MIamBem ran Rng melibatkan media
cIerung menghasilkan langkah serta hasil belajar yang optimal

dibandingkan dengan pembelajaaran tanpa dukungan media. Media

28 Abi Mustofa Hamid, Media Pembelajaran (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), hal.
7-8.
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berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan, memfasilitasi
interaksi antara pendidik dan peserta didik, serta memberikan
pengalaman belajar yang memadai melalui berbagai metode
pengajaran yang kreatif dan beragam.”” Media pembelajaran tidak
bisa dipisahkan ketika proses pembelajaran yang mana dengan adanya

media, pendidik dapa mpaikan materi dengan mudah. Menurut

Daryanto pada t 1 sejalan dengan Japrizal dan Dedy

ukakan, fungsi dan manfaat media

c. Faktor Pemilihan Media Pembelajaran

UNIVERSLLANJISLAM NEGER..

KIAI HAH*ACHMAD-S1DDPIQ

terhadap penentuan media pembelajaran, yaitu:*

JEMBER

29 Luluk Sulthoniyah dan Abd. Muhith, Inovasi Media Pembelajaran PAI Berbasis ICT,
Suwari (Lumajang: Klinik Media, 2019), XI.

30 Fatikh Inayahtur Rahma Sekolah Tinggi Agama Islam Pancawahana Bangil, “MEDIA
PEMBELAJARAN (kajian terhadap Langkah-langkah Pemilihan Media dan Implementasinya
dalam Pembelajaran bagi Anak Sekolah Dasar),” Jurnal Studi Islam, 14.2 (2019), 87-99.



36

1) Tujuan Pembelajaran
Media pembelajaran dipakai guna mempermudah tercapainya
target pembelajaran, oleh karena itu dipilhnya media
pembelajaran yang terdapat keunikan selasar dengan target
pembelajaran.

2) Keefektifan

berbagai alt mbelaj aran, pemilihan media yang

n dalam pembelajaran berlangsung.
3)

arkan karakteristik peserta

T, pe anarik atau

i

an model

UNIVERSITAS TSEAM NEGERT™

serta bagaimana cara untuk mendapatkanya.

JDal hal mmg pB QE 1 keunguulan media,
pemenuhan kriteria sebagai media pembelajaran serta ketahanan

media yang akan diterapkan.
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6) Biaya Pengadaan
Media pembelajaran dipilih sesuai total anggaran pengadaan,
ketersediaan anggaran, kesesuaian antara anggaran pengadaan
serta pemanfaatan yang dihasilkan, serta perbandingan dengan
media lain yang lebih murah.

7) Fleksibilitas

rlu mrmpertimbangkan keamanan
ikasi bermacam kondisi ketika
engguna.

an

n medi memberikan

mampu

etersediaan  wa pelaksanaan ~ pembelajaran

UNIVERSITAS TSLCAM NEGERT™

media menyesuaiakan dengan waktu yang tersedia guna

KIAI HAH-ACHMAD.SIDDIQ
selakwpenggun B E
J er asangaktor pemilihan med.la pembelajan yang sudah

dipaparkan dapat diketahui bahwa media yang dipilih atau
diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran terdapat sejumlah

ketentuan agar seluruh pihak antara pendidik dan peserta didik tidak
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terbebani serta media tidak sulit untuk di akses, selain itu
penyampaian informasi dapat tersalurkan dengan baik dan dapat
diingat oleh para peserta didik. Media dipilih yang baik akan
berpengaruh juga terhadap respon peserta didik dikelas, jika
pemilihan media tidak tepat maka peserta didik akan merasa tidak

tertarik untuk menggunakan

d. Klasifikasi dan elajaran

m ran memerlukan tiga aspek
g erikut klasifikasi dan jenis

1 i pu bergerak,
ontohnya

3) Media audio semi gerak, misalnya teks bersuara dapat

UNIVERS##AS#6:AM NEGERI
KIAI HAJLACHMAR. SIDDIQ

6)] MeEberbMaudiBeperEiaraanio, komunisi melalui

telepon.

7) Media cetak, contohnya buku pembelajaran, modul.

31 Ramen A Purba, , Pengantar Media Pembelajaran (Medan: Yayasan Kita Menulis,
2020).
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Berdasarkan asumsi yang telah dipaparkan, diketahui bahwa
media pembelajaran mencakup bermacam bentuk melipti audio,
visual dan audio visual. Media sendiri dapat dipakai atau dipilih sesuai
kebutuhan yang diperlukan, baik kebutuhan peserta didik, pendidik,
pentransferan informasi dan sarana yang ada di sekolah.

2. Augmented Reality

a. Pengertian Aug.

men R) u atau realitas tambahan
merupa 1 tegrasikan tampilan virtual
berben 1 ke dalam ruang rill yang
ebut dalam

el

sekaligus

urwanti, keunggulan dari yaitu:

UNIVERSITAS TSEAM"NEGERI

2) Memberikan efisiensi dalam pengunaannya

KIAI HA]DIPMAQI;IMAD%&IDDIQ

elemen terbatas

5) Proses pengembangan tidak memerlukan biaya besar

32 Abdullah M. Al-Ansi et al., “Analyzing augmented reality (AR) and virtual reality (VR)
recent development in education,” Social Sciences and Humanities Open, 8.1 (2023), 100532.
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6) Pengoperasianya cukup mudah dan tidak rumit.
Sedangkan kelemahan Augmented Reality (AR) menurut
Purnawati yaitu sebagai berikut:**
a) Sensitif dengan perubahan beda pemahaman
b) Jumlah pengembangan masih terbatas
nyimpanan pada peralatan yang

¢) Memerlukan gbanyak

digunakan.

Proses d n A4 ented Reality (AR) pada

lingkup engguna menginstal aplikasi

dilanjut akan digunakan. Banyak

da IPAS yang

(AR).

daya

catiitas, pengetanuan nalar peserta didix.

UNIVERSITASTSEAM'NEGERI

Penerapan teknologi AR menunjukan hasil positif yang

KIAI HAJL ACHMAD-SIDDIQ
1Irgu n sm pelE }Rbuku teks atau sebagai
sebuah virtual dar1 buku tulisan tiga dimensi itu sendiri. Terdapat

sejumlah keunggulan serta kegunaan dari implementasian pendidikan

33 1. Kadek Mahada Putra, Ni Luh Putu Ning Septyarini Putri Astawa, dan 1. Putu Satwika,
Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality “PRIARMIKA,” Jurnal Ilmiah Ilmu Terapan
Universitas Jambi (Makasar, 2020), 1v.
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dengan penggunaan teknologi AR, yaitu:3*
1) Mempersiapkan pembelajaaran konstektal beragam bagi individu
dalam memahami suatu keahlian.
2) Melaksanakan konsep pendidikan yang mampu melibatkan
peserta didik ikut serta dalam kegiatan pembelajaran mereka

sendiri

3) 1 mewujudkan pembelajaran yang

iimplementaasikan dalam beragam

k melalui pendekatan yang

UNIVERSITASTSEAM NEGERT™

pembelajaran diiketahui bahwa penggunaan AR dalam pendidikan

k:Ieks(E danml B Rl; Dalam menciptakan
galaman belajar yang lebih interakti memberikan peserta

didik kendali atas proses pembelajaran mereka, memungkinkan

34 Trvan Fahmi Gao, “Perancangan Media Interaktif Berbasis Augmented Reality (AR)
Assemblr Edu,” 2024.
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mereka berekplorasi dengan cara yang sesuai denan gaya belajar
masing-masing. Teknologi ini juga mampu menarik perhatian peserta
didik dengan cara-cara baru yang sebelumnya sulit dicapai,
menjadikan pembelajaran pembelajaran lebih otentik.

3. Assemblr Edu

a. Pengertian Assem

Assembl
seluler
memun
bersama.

UNIVERSITAS k34.AM NEGERI

Logo Aplikasi Assemblr Edu

KIAI HAJLAGEHMAD SIDDIQ
J [Eeme Assbr EElilinR; pendidikan memiliki

kelebihan sebagai proses belajar mengajar yang memberikan dampak

latform digital berbasis perangkat
ugmented Reality yang
irtual 2D dan 3D secara
objek-objek yang awalnya

a dan terlihat

35 Rizky Arfah Anggreiny, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis
Permainan Zathura Untuk Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Fisika Peserta Didik Kelas Xi
Sma N 1 Kretek,” Jurnal — Pendidikan Fisika, 10.2 (2023), 67-79
<https://journal.student.uny.ac.id/ojs/index.php/pfisika/index>.
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signifikan karna mmpermudah peserta didik mencerna lebih jelas
pembahasan serta membangkitkan semanagt belajar dibandingkan
dengan metode yang tanpa menggunakan Aplikasi Assemblr Edu.>°
Secara khusus, teknologi Augmented Reality memungkinkan
penggabungan antara objek nyata dan virtual yang memuat informasi
Assemblr Edu. Manfaat dari aplikasi

pembelajaran memalui platft

Assemblr Edu'y at kelas, dapat menggunakan konten

yang telah siap emabantu membuat konten yang
sesuai d n dari penggunaannya.®’

c. Keunggu mblr Edu

ai beri

UNIVERSITAS 1SCAM"NEGERT™

oleh pendidik.

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

36 Ayu Nur Azizah Fitriane, “Pengembangan Multimedia Assemblr Edu Berbasis
Augmanted Reality Pada Meteri Siklus Air Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial di
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 3 Jember” (Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember,
2024) <https://digilib.uinkhas.ac.id/38125/1/AYU NUR AZIZAH FITRIANE.pdf>.

37 Tasya Septhia Cahyan, “Studi Literatur Pemanfaatan Media Pembelajaran Ipas
Menggunakan Aplikasi Assemblr Edu Di Sekolah Dasar,” Jurnal Inovasi Teknologi dan Edukasi
Teknik, 3.9 (2023), 2 <https://doi.org/10.17977/um068.v3.19.2023.2>.
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5  MAeo@sOB:CcaAP@@ - owovas

bar 2.3
Berbasis 3D

du menyajikan penjelasan
ampu menjadikan konsep-

lebih  konkret dengan

UNIVERSITAS ISLAM. NEGERI

KIAI HA]I ACHMﬁ"E””SIDDIQ
3) ]: emj Bembﬁ menggunakan bantuan
engaruh positif yang
dampaknya secara jelas langsung kepada peserta didik.

4) Meningkatkan kreatifitas, editor Augmented Reality dan fitur scan

membuka peluang tidak terbatas untuk menciptakan proses
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pembelajaran yang interaktif sekaligus menjadikan setiap proses
pembelajaran memmiliki arti.*8
Selain di atas, keunggulan aplikasi Assemblr Edu dibandingkan
aplikasi AR yang lain yaitu mempunyai audio, animasi, serta vidio
yang memudahkan penggunanya tanpa memerlukan pemograman

yang canggih.

Kelemahan aplik sebagai berikut:
1) Fitur me alanya sulit digunakan dan memuat
yang 1 p eri.

2) Peng i t ganan guna mengakses

tury

elemahan yang tela

UNIVERSITASTSEAM NEGERI

4. Mata Pelajaran IPAS

KIAI HAJACHMAD.SIDDIQ
Jah Ebelam IlmBengeEJan Rm fon Sosial (IPAS)

mponen mata pelajaran yang tercantum pada susunan

kurikulum merdeka. Hal tersebut termasuk bidang studi baru yang

38 Lino Padang, Ramlawati, dan Yunus, hal. 39.

39 Dewi Surani dan Ade Fricticarani, “Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
Assemblr Edu dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP,” Jurnal Penelitian, Pendidikan dan
Pengajaran: JPPP, 4.3 (2023), 209—-16 <https://doi.org/10.30596/jppp.v4i3.16429>.
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memadukan antara IPA dan IPAS dan hanya terdapat di susunan
kurikulum sekolah dasar (SD). Digabungkanya pelajaran IPA dan IPS
di sekolah dasar (SD) disebabkan pelajaran IPAS memiliki capaian
pembelajaran yang relevan dengan peningkatan kesulitan yang

dialami manusia seiring perkembangan waktu.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan cabang
ilmu yang mem beradaan makhluk hidup dan benda
mati di hubungan antar unsurnya, serta
menelaa individu maupun sebagai
makhlu lingkunganya.*

i engetahuan

ehidupan manusia sebagai pribadi maupun sebagai

UNIVERSITAS ISEAM NEGERI

b. Tujuan [Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

KIAI HA]IMAGHMA;DMSI@BIQ
dit JukaEgunM rt R(:k melalui  fondasi
getahuan, keahlian, dan sikap yang mendukung pembelajaran:

40 Nabilla Febriani, “Pengembangan E-Modul IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial)
Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka Kelas IV SDN 01
Pengasinan (Skripsi Sarjana),” Repository.Uinjkt.Ac.Id, 2023, hal. 19.
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a) Menumbuhkan semangat serta keingintahuan agar peserta didik
terdorong dalam mengeksplorasi berbagai peristiwa di sekitar
mereka, serta mengetahui alam semesta serta kaitannya dengan
aktivitas manusia.

b) Turut serta secara aktif dalam melestarikan serta menjaga

kestabilan li ngan alam, dan mengatur sumber daya alam dan

lingkungan rtanggung jawab.

erpikir.secara kritis guna mengenali,

ersoalan melalui tindakan

sebagar kelompok suatu golongan masyaraka

UNIVERSITAS TSEAM NREGERT

sehingga dia mampu berpartisipasi dalam mengetasi persoalan

KIAI HAJL AGHMAL SIDIEQ
JJEEM B E

Meningkatkan wawasan serta penngetahuan terhadap teori
mengenai [PAS dan mengaplikasikannya dalam situasi aktivitas

sehari-hari.*!

41 Febriani, hal. 20.
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Tujuan pelajaran IPAS menjadi titik tolak ukur untuk
memberikan dasar pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang
mendorong peserata didik mengembangkan rasa ingin tahu mengenai
fenomena alam dan sosial sekitar, berpengaruh dalam menjaga
kelestarian lingkungan dan mengurus sumber daya alam. Selain itu,

pembelajaran IP pemahaman terhadap peran individu

dalam masyarak ial dan berbagai macam lainya salah
satunya mengen. ng ada pada manusia sesuai dengan
materi y.
alam mata pelajaran IPAS
den an tentang

idi i memiliki
beserta

ngsinya, memahami cara kerja setiap indra dalam merespon atau

UNIVERSITASTSLCAM NEGERI™

peserta didik didorong untuk lebih menghargai keajaiban tubuh

KIAI HAJi ACHMAD. SiDDiQ
e B R

mata dan telinga.
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c. Karakteristik Mata Pelajaran IPAS
Sejalan dengan kemajuan perkembangan, ilmu pengetahuan
juga terus mendapati perubahan. Pengetahauan yang dulu dianggap
benar secara ilmiah mungki mengalami perubahan atau bergeser

dimasa sekarang maupun masa mendatang. Hal tersebut menjadi

munculnya ilmu getahuangbersifat dinamis dan termasuk dalam

penyelesaian be dilaksanakan oleh manusia untuk

melahir pergunakanya untuk kehidupan.

Pemberi ut kepada peserta didik,

pembela penggabungan membentuk
kese i i

keahlian

ebel 2.
Karakteristik IPAS

g h 1 DaeE:g S:I :I:!
engetahuan  dasar u | Pengetahuan merupakan

ﬁw@HMAD;S 1540
] EM B ER™ .

menjelaskan dan memprediksikan

suatu peristiwa atau kebenaran

serta mengaplikasikanya

42 Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek Kepala Badan Standar, Kurikulum, “Capaian
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) Kurikulum Merdeka,” 2022.
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pengetahuan  dalam  berbagai
keadaan  yang  bertentangan.
Pengetahuan  ilmiah  tersebut
meliputi fakta, teori, prinsip,
hukum, teori, serta model yang
selesai digunakan oleh tim ahli

dibidangnya.

Dalam profil Pelajar Pancasila,

dijelaskan bahwa peserta didik
memiliki  kemampuan bernalar
serta dapat mencerna
si baik yang bersifat

if amupun  kuantitatif

umbuhkan
bermacam

analisis

Keterampilan P|s I

menarik
proses

pan

yang tepat, melainkan merupakan

UNIVERSITAS ISLAMNEGERT
KIAI HAJI ACHMAD, S1BD1
p J( IEasarm pa(Bn tEs Rat diketahui  yakni

embangan ilmu pengetahuan yang bersifat dinamis menunjukkan

bahwa pemahaman terhadap kebenaran ilmiah selalu terbuka untuk
perubahan dan penyempurnaan. Oleh karena itu, pembelajaran yang

disampaikan kepada peserta didik diharapkan mencerminkan sifat
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dinamis ini dengan cara yang relevan dan kontekstual. Pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berfungsi guna
menyatukan komponen pengetahuan sains dan sosial dalam satu
pendekatan terpadu, sehingga peserta didik dapat melihat bagaimana
kedua bidang tersebut seling berinteraksi dalam menjelaskan

fenomena di duniagayata. Selain itu, pembelajaran IPAS juga menitik

beratkan pada embangan keterampilan, seperti
ajukan_pertanyaan, dan melakukan

pserta didik tidak hanya

ir kritis dan memecahkan

ahaya

UNIVERSITAS I[SLAM NEGERI

Cahaya merupakan salah satu contoh gelombang

KIAI HAJLACHMAD SIDDIQ
LmEg edMambB “E PaRang hat terlihat terang

ahaya matahari menerangi bumi. Walaupun matahari
berada jauh dari bumi dan dipisahkan oleh ruangan hampa di

ruang angkasa, namun Cahaya matahari mampu sampai ke bumi.
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Benda yang dapat memancarkan cahaya dinamakan
sumber cahaya. Terdapat dua macam sumber cahaya, diantaranya
sumber cahaya alami dan sumber cahaya buatan. Sumber Cahaya
alami ialah cahaya yang membuahkan cahaya alami pada setiap
saat, seperti cahaya matahari sebagai pusat tata surya. Sedangkan

sumber cah. buata erupakan sumber cahaya yang

memancark ibuat oleh manusia, dan tidak setiap
saat mampu ahaya,_seperti lampu senter, lampu

neo il

2) Sifat

ua, yaitu pemantulan teratur dan pemantulan baur.

UNIVERSITAS ISEAMNEGERI

cahaya mengenai benda

KIAI HAJI ACHMAD.SIDDIQ
J E dmN?Ikan Bara Etur. Rertl cahaya mengenai

kaca, maka akan dipantulkan secara teratur. Sudut

datang cahaya sama dengan sudut pantulan cahaya.
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e Pemantulan baur
Pemantulan tidak teratur sering disebut dengan
pemantuln bar atau difus. Pemantulan tidak teratur
terjadi pada saat cahaya mengenai benda yang
permukaanya kasar, bergelombang dan tidak mengkilap.

Mis v a mengenai permukaan aspal,

pe ermukaan batu.
b)
n ketika cahaya tersebut
eda, seperti pada peristiwa

ng berisikan

angkKal. Apabila cahaya meram at dai medium yang Kurang

KIAI HAJI. ACHMAD SIDDIQ
J E Mh)’a a merEat I\R apabila melewati satu

medium perantara. Seperti ketika menyalakan lampu senter,
maka lampu sente tersebut akan mengarah lurus. Hat tersebut
dimanfaatkan pada sinar laser. Sejata yang dilengkapi dengan

sinar leser merah, sinar tersebut diarahkan kepada lawan.
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Fungsi sinar laser merah tersebut yait sebagai penentu arah
tembak senjata.
d) Cahaya menembus benda bening
Benda bening adalah benda yang dapat ditembus oleh
cahaya. Ketika senter yang telah dinyalakan dan kemudian

diarahkanggpada plastic yang bening, maka terjadilah

penem mikian juga cahaya dapat masuk ke

lam lah-celah serta dapat melalui kaca
. Apabila cahaya mengenai
embus cahaya maka akan

ari berjalan,

putih

menjadi canaya erwarna-warni

UNIVERS f“Fﬂ’S‘“I SEAM'NEGERT™

akan terurai menjadi cahaya berwarna merah, jingga, kuning,

KIAI HAJI. ACHMADL-3IDIQ
Elj angygel ang iap panjang gelombang
J memilM: 1as yan;E;rbe a. Semakin kecil panjang
gelombang, maka besar indeks biasnya, seperti cahaya yang

dapat membentuk pelangi.
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b. Bunyi
1) Pengertian Bunyi
Pengertian bunyi yaitu gelombang longitudianal
hasil dari satuan getaran yang dapat merangsang indra
pendengaran. Bunyi berasal dari sumuber bunyi yang
oleh te

digetark: a atau energi. Kemudian getaran

tersebu uar, dan apabila getaran ini sampai
iteling an terdengar ditelinga.

dari benda yang berbetar,

ga terjadi perambatan dan

te gelombang

cepa idalam gas

UNIVERSITASTSEAM NEGERIT™

ruang hampa, untuk menentukan kecepaatan bunyi di udara

KIAI HA]I ACHMAD.SIDBIQ
P

pa amedlum pdat, cair, gas.
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2) Sifat-sifat Bunyi
a) Bunyi mampu merambat melalui zat cair, gas, dan padat;

Getaran bunyi akan merambat dalam bentuk

gelombang, oleh karenaitu bunyi dapat merambat dan dapat

disebut sebagai gelombang bunyi. Gelombang bunyi tersebut

bat me

dapat m: i zat padat, gas, serta cair.

b) Bunyi d ipantulkan

galamirefleksi tau pantulan. Hal ini
lam golongan longitudinal.
lain, bunyi dapat mengenai
permukaan

n ut akan

pemantulan. Umumnya benda yang keras, mengkilat, serta

UNIVERSITAS1SIEAM NEGERI

¢) Bunyi dapat dibiaskan

KIAI HAJI AGHMAD.-SIRDIQ

yang mampu terdengar lebih keras dimalam hari darai pada
siang hari. Hal ini terjadi karena suhu udara atas pada siang
hari lebih diingin dari pada suhu udara bawah. Sedangkan

pada malam hari justru kebaliikanya hal tersebut.
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d) Gelombang bunyi termasuk dalam gelombang longitudinal
Sifat bunyi selanjutnya yaitu bunyi merupakan
gelombang longitudinal yang memiliki arti gelombang yang
mempunyai arah rambatan sejajar atau sama dengan arah
getaran bunyi itu sendiri.

e) Bunyida engalami pelenturan

engalami pelenturan atau dengan
1. Hal.ini terjadi karena gelombang

n rentang sentimeter hingga

atau pei€émanan bunyi.

UNIVERSITAS1SEANM NEGERT™

maka manusia dapat mendengar bunyi yang keras dan juga

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
PE

unyi mem gutuhkan medium untuk dapat merambat,

hal tersebut terjadi karena bunyi yaitu belombng yang
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bergerak. Oleh karena itu, dalampergerakanya, gelombang

bumi membutuhkan medium atau media penghantar. +*

|

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

43 Fitri Amalia, Rasa A. Anggayudha, dan Kusumawardhani Aldilla, //mu Pengetahuan
Alam dan Sosial untuk SD kelas V, llmu Pengetahuan Alam dan Sosial Buku Siswa (Jakarta: Pusat
Perbukuan, 2021).



BAB III

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan
Penelitian Media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

menggunakan jenis model Research and Development (R&D) atau istilah

lain dari peneliti bangan. Model penelitian dan

pengembangan yaitu ang menggambarkan suatu aktivitas
yang berkait g u taan baru, baik berupa jasa

ataupun den ru, baik berupa jasa ataupun

prod g

———
enelitian yang dip

UNIVERSITAS TSLAM NEGERT™

melalui pengaplikasian media selama pembelajaran berlangsung.

KIAI HAJEACHMAD-SIDDIQ
menciptaka memvalidasi, ___mengembangkan  sebuah  produk.
MenciIka duMya buaElodu g sebelumnya belum
ada. Memvalidasi produk artinya produk yang dikembangkan sudah ada,

akan tetapi hanya menguji dari validitas atau kelayakan produk tersebut.

4 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan R&D (Bandung:
Alfabeta, 2013), hal. 407.

59
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Pengembangan produk artinya peniliti memiliki peran untuk memperbarui
produk yang lama menjadi lebih efektif, praktis, mudah dipahami dengan
menyesuaikan perkembangan zaman.

Model penelitian R&D memiliki beberapa macam yang mampu
diterpkan saat penelitian jenis pengembangan, yaitu:
an 4D

1. Model Pengemb Four-D) yang menciptakan ialah

Thiagarajan. Mo terbagi menjadi empat tahapan yaitu
define njela esign_(tahap merangkai produk),

develop

k), dan dissemination (tahap
penyeba

el pe

UNIVERS‘T”F‘?%@ [STAM NEGERI™

Universits Twente, Belanda. Pengembangan dengan model tersebut

KIAI HAJ IcipA@HMADaithJtDrDalQ

lementasi.
4. Model pengembangan yang diciptakan oleh Dick and Carry yaitu
model penelitian ADDIE. Model penelitian ini didalamnya terdapat

lima tahapan, antara lain 1) Analiysis (analisis), 2) Design (desain
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atau perancangan), 3) Development (pengembaangan), 4)
Implementation (implementasi), 5) Evaluation (evaluasi atau umpan
balik).

5. Model pengembangan ASSSURE yang diciptakan oleh Heinich,
Russell dan Molenda. Model pengembangan ini terdapat sejumlah

fase didalamnya menganalisis karakter peserta didik

(Analyze Learne juan pembelajaran (State Objective),
pemilihan_meto elect_ Method/Media), penggunaan
media e } kut sertanya peserta didik
(Requir

el p yai hapan yang

cvaluasi.

UNIVERSITAS ISLAM™NEGERT*

tahapan, yaitu menganalisa kebutuuhan, pendesainnan dan

KIAI HAJ IGHAGHMAD SIDDIQ
8. Madel Femm oleg s, skema model ini di

li dengan menganalisis secara menyelu di lanjut menentukan
tujuan secara umum dan khusus. Tahapan selanjutnya pemenuhan
kebutuhan dengan memberikan alternatif identifikasi, rancangan

komponen dari sistem, penyususnan tahap penelitian, uji coba, revisi,
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evaluasi dan pelaksanaan operasional.**

Model penelitian yang digunakan yakni model ADDIE yang
dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model penelitian jenis ADDIE
ialah jenis model yang dijadikan tumpuan dalam menciptakan produk yang
nefektif, dinamis serta berguna bagi pengguna. Proses dalam model

penelitian ADDIE sif: if dan disetiap tahapanya menghasilkan

evaluasi guna penge hapan selanjutnya. Model ADDIE

terdapat ke ula an dengan model penelitian dan
pengembang ada struktur langkah yang

sederhana emudahkan peneliti guna

nalyze (A), yaitu dengan mengidentifikasi masalah yang

UNIVERSITAS TSEAM " REGERT™

kebutuhan di dalam kelas, baik peserta didik maupun pendidik.

KIAI HAJI ﬁGHMA&@IQDIQ

metode penguji yang sesual.

43 Romi Mesra,  Research &  Development  Dalam  Pendidikan,

Https://Doi.Org/10.31219/Osf-1o/D6Wck, 2023, hal. 22-74.
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3. Developmen (D), yaitu melakukan pengembangan terkait produk yang
telah didesain sedemikian rupa. Menciptakan sesuatu yang baru
apabila produk yang dipilih masih belum pernah ada atau belumu
digunakan sebelumnya. Produk vyang sudah ada juga dapat
ditingkatkan kualitasnya agar lebih sesuai dengan kondisi dilapangan

dan perkembangangaman.

4. Implementatio ( an produk yang telah dirancang dan
dikembangkan : evisi_dari para ahli atau validator
produk

5. Evaluati ilai kualitas da nmengukur

UNIVERSITAS Sdub\
KIAT HAJMoAdodhfeldiih ssblad) [ ()
jerdﬁkan MlasarBatas,Epat (Rumsikan bahwa model

merupakan pendekatan yang sistematis dan terstruktur dalam
proses penelitian dan pengembangan. Model ini memberikan panduan

yang detail pada setiap tahapanya, mulai dari analisis kebutuhan hingga

46 Mesra, hal. 34.
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evaluasi hasil akhir yang didapat. Hal ini menunjukan bahwa penggunaan
model ADDIE mampu menjamin ketercapaian tujuan pengembangan
secara lebih layak karena setiap tahapan saling berkesinambungan dan
evaluasi secara menyeluruh. Keunggulan model ini terletak pada
fleksibelitas dan kesederhanaan pada tahapanya, sehingga memudahkan

peneliti atau pengemb enghasilkan produk yang tepat untuk

diaplikasikan, adapt tuhan sekolah, dan relevan dengan
perkembangan _zama ikia odel ADDIE sangat layak
diterapkan d 1 bidang pendidikan untuk

menghasilka

hapan )‘ sebelum

ugmented

anca

indra pada tubuh manusia dengan mengunakan prosedur pengembangan

UNINVERDE LAS RS LM NEGERL.
KIAI HAJF'ACHMAD 'SIDDIQ

diuraikan sebagai beri
L TaJap E-MsB E R

Tahapan analisis adalah tahap awal dari seluruh kegiatan

penelitian pengembangan. Pada tahap analisis dalam model ADDIE

47 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan
Penelitian Pengembangan (Bandung: Citapustaka Media, 2015), hal. 214.
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terdapat tiga langkah yang dapat dijabarkan, yaitu:
a. Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan dilakukan dengan melihat
kesenjangan pembelajaran yang terjadi di lokasi penelitian yakni

di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03 melalui kegiatan

hadap peserta didik terkait kendala
yang merek i mbelajaran berlangsung. Hasil yang
an berlangsung para peserta
tusias serta sulit memahami
khususnya materi melihat

terjadi karena

. serta

UNIVERSITAS TSCAM NEGERT™

berlangsung. Wawancara yang dilakukan dengan wali kelas V
KIAI HAJ-ACHMAD-SIBDIQ
yan did lah da pemanfaatan media
yanE buBser‘c fdik R terlibat langsung atau
kurang aktif didalamnya dan alat peraga yang mumpuni.*®

Sehingga pembelajaran sulit dipahami bagi peserta didik. Hal

4 Lilis maulidiyah, S.Pd., diwawancara oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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tersebut disebabkan kurangnya waktu untuk pembuatan media
pembelajaran. Pendidik sebenarnya sudah pernah menggunakan
alat bantu proyektor berupa vidio atau gambar, kompleks dan

kurang dalam interaksi peserta didik dalam pembelajaran.

c. Analisis Kebutuhan

rikutnya yakni analisis kebutuhan
peserta didi cocok dengan kepribadian peserta
operasional konkreat pada
serta kebutuhan teknologi
kan penentuan media yang

emaksimalkan

kan oleh

reka

ONIVERSTEAS TSLAM RECERT
KIAI HAJt-ACHMAD- S‘HB’I“HQ

pembelajaran yang diselingi dengan permainan didalamnya.*’

J ECSLdMngkaﬁ diﬁ, mﬁ Augmented Reality

berbasis Assemblr Edu merupakan media yang tepat untuk

mengatasi kendala pada materi melihat karena cahaya dan

4 Fira dan Putri, diwawancarai oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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mendengar karena bunyi yang dijumpai peserta didik serta

peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03.
2. Tahap Design (desain)

Pada tahap ini, tahapan desain yang diatur dengan menetapkan

proses belajar dialami secara langsung yang perlu dikuasai setiap

peserta didik d n pembelajaran atau media yang

dikembangkan. rus mampu menjawab pertanyaan
apakah a j edia yang didesain dapat
dipergu alah kesenjangan performa
yang te erancangan media interaktif

an berbantuan

_msi desain,

belajaran

ngan

media pembelajaran, serta memiliki penjelasan yang konseptual yang

UNIVERSITAS ISLAMMNEGER
KIAI HAJT-ACHMAD SIDDIQ

ran dari aha’:gnge gaRaitu guna memperoleh
mlﬁa diingihKan. pan yartg ditterapkan pada tahapan ini

yaitu:
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1) Mengembangkan Media Pembelajaran

Tahapan ini memiliki makna sebagai proses menciptakan
atau mengembangkan media pembelajaran sebagai bahan
penunjang pendidik guna diterapkan pada mata pelajaran IPAS

yang dilaksanakan dalam kegiatan belajar mengajar didalam

kelas. Peneliti iptakamirancangan yang telah dirancang pada

tahapan des an indikator, materi, dan tes untuk

dim ran yang akan dibuat.
2) Vali

sebagai alat
1a yang
plementa51

penilaian

UNI\/ETR'S"IT%’“S" ISCAM NEGERI

I aI aE an ementasi adalah tahaj ke empat ian dllaksanaki
thakEengMuya ;EhtlaEn peRmbangan diuji melalui

lidan yang dapat terukur dan teru;ji.>

50 Sugianti Yudi Hari Rayanto, PenelitianPengembangan Model ADDIE dan R2D2: Teori
dan Praktek (Pasuruan: Lembaga Academic & Research Institute, 2020), hal. 35.
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Tahap ini termasuk tahap uji coba media yang telah
terselesaikan pengembangannya serta ditetapkan valid oleh validator
ahli ke dalam disituasi sesungguhnya dalam proses pembelajaran di
ruang pembelajaran. Kegiatan yang dilaksanakan dalam tahapan ini
yaitu mempersiapkan ruangan, pendidik, peserta didik serta instrumen

angket. Pada tah ini aksud untuk memperoleh data yang

terkait kelayaka 1si media oleh peserta didik sesrtaa
pendidik saat di egiatan pembelajaran dikelas. Data
tersebut t peserta didik serta pendidik

yang tel ya. Tahapan ini mencakup

tan b i an a a yang telah

emangat

J1 coba media Augmente

UNIVERSITAS ISECAM NEGERT™

terbatas pada kelas V di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03

KIAI HAJI- ACHMAD. SIDDIQ
Kt

setclah uj1 skala keci edia direvisi terlebih dahulu sebelum
uji skala besar. Kemudian media diuji cobakan dengan skala besar
dengan subjek penelitian lima belas (15) peserta didik kelas V Sekolah

Dasar Negeri Balungkulon 03.
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5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi adalah tahapan terakhir pada penelitian ini
yakni tahap penilaian kelayakan pada media Augmented Reality
berbasis Assemblr Edu ini yang diberikan oleh para ahli untuk

mengetahui kelayakan media pembelajaran tersebut. Tujuan tahapan

ini yaitu guna aikeleb media pembelajaran, baik kegiatan
penerapan sebel S ya. Setiap tahapan pengembangan
pasti di anya ¢ si agi khir sebelum dilanjutkan
ketahap
C. Uji Coba Pr
n at ji me leh data
Wba Lacuan d untW

produk yang

UNIVERSITASISTAM NEGER.
KIAI HeAﬁ%@HMﬁD SIDDIQ
T"EMBER

edia pembelajaran yang telah dirancang kemudian divalidasi
oleh validator ahli yang telah berkompeten pada bidang pengembangan
media dengan tujuan mengetahui validasi media yang akan dikembangkan.

Uji kelayakan dilaksanakan dengan menyerahkan media yang telah selesai
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dirancang kemudian validator akan menilai layak tidaknya media yang
akan dikembangkan. Kemudian, setelah dilakukanya validasi
dilaksanakan pengujian pada peserta didik guna mengetahui respon dan

keefektifan media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu.

1. Subjek Uji Coba

Uji coba enelitian ini terdiri dari tiga validator

ahli, yakni ahli 1 dari dosen Fakultas Tarbiyah dan
[lmu Ke . belajaran dari wali kelas V
SDN Ba J ji coba dalam penelitian ini

sar Negeri Balungkulon 03

penelitian in

edia

elgfjran. Pada_penelitian ini memilih salah satu dosen

UNIVERSITAS ISLAM NEGERT
KIAI HA!IA@HSMAD‘ SHODIQ

apak M. Sholahuddin Amrulloh, M.Pd.

b. ]Ahli Eﬂeri M) B E R

Ahli materi yakni pakar yang memiliki kemampuan lebih
di bidang IPAS yang diterapkan pada media, hal tersebut

dilaksanakan untuk mengetahui kevalidan materi yang telah
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didapat pada media, pada tahap ini peneliti mengambil dosen ahli
materi yaitu Bapak Mumammad Suwignyo Prayogo, M,Pd.I, yang

merupakan dosen Ilmu pengetahuan Alam.
c. Ahli Pembelajaran

Ahli pembelajaran adalah seorang guru kelas V di Sekolah

Dasar Negeri Kecamatan Balung. Beliau sudah

berkompeten kan seluruh pembelajaran terutama

a Lilis Maulidiyah, S.Pd.

hasil observasi, wawancara, kritik dan saran yang diperoleh dari

UNIVER&&E A sl S dNdn@ba i v

KIAI HAJTTACHMAD SIDDIQ

ata Kuntitatif

J EDatMntitaByanﬁteraBn pada penelitian ini

dihasilkan dari hasil skor pengisian angket penilaian produk
media pembelajaran interaktif dengan menggunanakan media
Augmented Reality berbasis Assemblr Edu oleh validator ahli

media, ahli materi dan ahli pembelajaran.
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3. Teknik Pengumpulan Data

Pemilihan teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penilitian ini meliputi:
a. Observasi

Observasi adalah suatu kegiatan yang dilakukan dalam

mengamati lkan data secara langsung dengan

subjek guna si subjek dilapangan.’! Observasi di
Sek i 03 dilaksanakan dengan
met. J i berperan sebagai pengamat

g dan ha mengamati

a i i endidik selama
mra an observasi

menjadi

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

Wawancara adalah proses mencari informasi secara

KIAI HAJLACHMAN SIBDIQ
JkepE yaeraVsBarai Eu n‘Rsumber.52 Wawancara

diperlukan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti

ingin melalukan studi pendahuluan guna menjumpai persoalan

51 Mahagiyani dan Sugiono, Metodologi Penelitian (Yogyakarta: Poltek LPress, 2004)
<https://doi.org/10.1016/0014-5793(85)80729-8>.

52 Alvin Rivaldi, Fahrul Ulum Feriawan, dan Mutaqqin Nur, “Metode pengumpulan data
melalui wawancara,” Sebuah Tinjauan Pustaka, 2023, 5-6.
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yang harus diteliti, dan apabila penulis peneliti mengetahui
berbagai hal dari responden yang lebih terperinci dengan jumlah
responden sedikit atau skala kecil.>® Jenis wawancara yang
dipakai dalam penelitian ini yaitu semi terstruktur yang artinya
menyusun terlebih dahulu daftar pernyataan yang hendak

dipertanyakanggkepada asumber. Akan tetapi, pengajuan

pertanyaan ng pada arah pembicaraan atau

fleksibel. P ang jadi narasumber yakni, wali
kel i gkulon 03 dan peserta didk

diw € iatan dan situasi dilapangan.

‘gke dalah teknik d‘a dengan

dirangkai
en.

Angket (kuesioner) adalah teknik pengumpulan data yang

UNIVERSLFASISLAM-NEGERI..
KIAI HAJTTACHMAD "SIDDI

memvalidasi diserahkan kepada ahli media yakni M. Sholahuddin

JA oh, I\Mahli Beri yEi BaRMuhammad Suwignyo

33 Mukhtazar, Prosedur Penelitian Pendidikan (Y ogyakarta: Absoluete Media, 2020), hal.

79.

34 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2013),
hal. 199.

55 Dhika Juliana Sukmana & Ria Rahmatul Istiqgomah Hardani, Nur Hikmatul Auliyah,
Helmina Andriani, Roushandy Asri Fardani, Jumari Ustiawaty, Evi Fatmi Utami, Metode Penelitian
Kualitatif dan Kuantitatif (Yogyakarta: Pustaka Ilmu Group, 2020), hal. 21.

Q
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Prayogo, M.Pd.I., dan ahli pembelajaran pada Lilis Maulidiyah,
S.Pd serta respon yang disebarkan kepada peserta didik dengan
pengukuran skala Likert dengan lima alternatif jawaban rentang

skor 1 sampai 5.

d. Dokumentasi

h aktivitas pengumpulan dan
agai sumber, baik dalam bentuk
.6 Observasi kegiatan
a hasil angket dan respon

yang menjadi penguat pada

UNIVERSITAS TSTAM NEGERT”

hasil validasi produk yang telah dikembangkan. Data kuantitatif
KIAI HAH-ACHMAD .SIDDIQ

Sedang data_kualitatif, _dipakai_guna getahui informasi atau

krifik dlEAga M yanﬁdapEn sRegiatan observasi dan

validasi produk kepada validator.

56 Zuhri Abdussamad, Metode Penelitian Kualitatif (Makasar: Syakir Media Press, 2021),
hal. 149-50.
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a. Analisis Data Kualitatif

Analisis data kulitatif diperoleh adanya hasil kegiatan
observasi pembelajaran serta saran dari validator ahli yang

dilaksanakan guna melakukan revisi produk yang dikembangkan.

b. Analisis Data Kuantitatif

Ana d tif didapatkan dari angket dan hasil
evaluasi pe angket didapatkan dari pakar ahli

yait belajaran serta peserta didik

rt, yang diadaptasi oleh

g

eterangan

Cukup (C)

UNIVE \ I

angat Kurang

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ

Rumus yang digunakan dalam menghitung hasil akhir angket,

s s M B E R

X 100%

57 Aswardi et al., “Pengembangan Trainer Programable Logic Gontroller Sebagai Media
Pembelajaran,” Journal Manajemen Pendidikan, 5.1 (2019), 51-56.
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Keterangan:
P : Presentasi jawaban
f: Nilai yang diperoleh
n : Nilai maksimum
Tabel 3. 2

Kriteria Kevalidan
Kategori Validasi

Tidak valid

Kurang valid
Cukup valid
Valid

Sangat valid

ia yang
0% maka

ng telah

dllakukaanrewew kembali agar produk atau media tersebut dapat

UNIVERSITAS.JSLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan akan menghasilkan

sebuah produk yang dike
V menggunakan Augme
Pelajaran IPAS
penelitian model

UNIVERSITAS TSTARM NEGERI

KIAI HATIA@HMAD DDI
elaksanaan ~analisis permasalahan §1k!kan Je:n)gan Q
la*kahEbserM danBvawElra Ralam kelas ketika

pembelajaran berlangsung. Hasil observasi memperlihatkan bahwa

edia pembelajaran interaktif kelas
rbasis Assemblr Edu pada mata

kulon 03 dengan tahapan

apan, yaitu:

dalam kegiatan pembelajaran diketahui beberapa kendala
didalamnya yaitu, ketika pembelajaran peserta didik kurang

bersemangat yang muncul karena pembelajaran yang masih berpusat

78
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pada pendidik saja.*®

Kendala lain yang muncul yaitu pada mata Pelajaran IPAS
materi melihat karena cahaya dan mendengar karena bunyi belum
pernah menggunakan alat peraga atau media bantu untuk
memudahkan peserta didik lebih memahami materi. Sehingga,

minimnya medi juga menjadi kendala dalam kelas

yang menyebab kesulitan dalam memahami materi
terlebih masihiabstrak. Hal tersebut sesuai
dengan yang menyatakan bahwa
mereka teri yang abstrak seperti

ngsung.

‘nata dan

lam kan

bahwa permasalahan yang terdapat di dalam kelas V yaitu: 1)

UNIVERSIFASASEANM-NEGERE
KIAI HAJLACHMAL. SINDBIQ
mj\denE kar@na A bun 3) E.\litaReserta didik dalam

meémahami materi melihat karena cahaya dan mendengar karena

bunyi yang sulit dijangkau atau abstrak.

58 Observasi di SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
59 Putri, diwawancarai oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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b. Analisis Kinerja

Wali kelas yang mengajar di kelas V yakni Ibu Lilis
Maulidiyah, S.Pd sebelumnya pernah menggunakan media berbasis
teknologi yaitu berupa proyektor. Akan tetapi pengaplikasian
proyektor masih terbatas dalam penggunaanya, dikarenakan

bergantian den idi g lain serta hanya menampilkan

langsung secara aktif melibatkan
peserta [ididi laj Beliau juga pernah
raga yang sesuai didalam
untuk merangkai media

smartphone

‘ cl A -l
jadi anak-anak kurang aktif gitu Bu. Kendala di waktu juga masih

UNIVERSITASISLAN REGERL,
KIAI HAJFACHMAD-SIDDIQ

diJelas E M B E R

l" .vv [ K [ A O M (

60 Lilis Maulidiyah, S.Pd, diwawancarai oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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c. Analisis Kebutuhan

Keperluan peserta didik kelas V harus dipenuhi guna
mengurangi berbagai permasalahan yang muncul. Peserta didik kelas
V yang masih berada pada tahap operasional yang konkret dalam
perkembangan pengetahuannya memerlukan objek yang nyata dan

pada rentang usi ebut ce ng lebih suka bermain. Bersumber

dari hasil wawa an dengan peserta didik kelas V
03 bahwasanya apabila

dan ikut aktif didalamnya

ologi juga

ﬂ kualitas

Negeri

bisa

mengakomodasi  keseluruhan  kelas. Pembelajaran  dengan

UNIVERSITAS JSLAM NEGERL
KIAI HAJTACHMAD SIDDIQ

gunakan teknologi maka bisa dibilang tertinggal dengan

pe embEan z i BerBarkarEsil ancara yang dilakukan

dengan peserta didik, bahwasanya sebagian besar peserta didik telah

memiliki smartphone sesuai rincian berikut:

61 Nisa, diwawancarai oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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Tabel 4. 1
Kepemilikan Smartphone Kelas V SDN Balungkulon 03
Kepemilikan Jumlah Responden
Sendiri 7
Orang tua 7
1

gan Ibu Lilis Maulidiyah,
S.Pd, di i media Augmented Reality
entasika kepada peserta

ngan media

Ll

ini buat

a” 62

Bersumber uraian tersebut diketahui bahwa peserta didik

UNIVERSTTASTSTEANM NEGERT"
KIAI HAJLACHMAD 31D 1BIQ
p:J\belaEn dm juﬁcura meani dan kepemilikan

smartphone dikelas V menjadi pertimbangan pada langkah analisis

kebutuhan pada penelitian ini.

62 Lilis Maulidiyah, S.Pd, diwawancarai oleh penulis, SDN Balungkulon 03, 03 Juni 2024
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Sesuai dengan tahapan analisis yang telah diketahui, peneliti
terispirasi untuk mengembangkan media Augmented Reality
berbasis Assemblr Edu sebagai solusi masalah untuk mengatasi

berbagai kendala yang telah diuraikan diatas.

2. Hasil Desain (Design)

Tahapan des akan pembuatan serta perancangan

media Augmented R semblr Edu materi melihat karena
cahaya dan n R apan ini, perancangan dan
pembuatan 1 dan desain yang akan

dikembangk ngembangan media yang

=

angkah

kan

UNIVERSITAS TSEAM NEGERT

mengenal panca indra yang menjelaskan tentang bagian-bagian
KIAI HAHLACHMAD- SIDDIQ
ntang letak bagian- alam mata dan telinga
E d111M BagauE Rmampu dioperasikan
langsung oleh peserta didik menggunakan model Augmented Reality

dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu.
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b. Pembuatan Media dan Perancangan Media

Pada tahapan ini disusunlah rancangan media tiga dimensi
pada aplikasi Assemblr Edu dengan pemilihan elemen agar dapat

lebih dipahami oleh peserta didik. Gambar tiga dimensi nantinya

akan dicantum jar yang didesain langsung oleh
peneliti  denga ikasi Canva untuk merancang
pembua buatan gambar macam-
macam model tiga dimensi atau

gambar an aplikasi Assemblr Edu,

UNIVERS[TAS.ISLAMNEGERT
KIAI HAJF ACHMAD-SIBDIQ

buku ajar diawali dengan susunan tata letak pada setiap lembarnya,
dngan EnperMnngemi\En epr gambar, warna dan
model tulisan didalamnya. Apabila seluruh komponen selesai maka
dilanjut dengan menambahkan gambar tiga dimensi yang diringkas
atau dapat dilihat mengunakan scan barcode. Isi dalam buku ajar

bukan hanya terdapat tulisan saja tetapi dicantumkanya video
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pembelajaran yang dapat dilihat dengan scan barcode didalamnya.

Tabel 4. 2
Desain Media Assembler Edu
Desain  gambar  indra

penglihatan (mata)

4R 0B e P DX

Desain  gambar  indra

pendengaran (telinga)

4 RONER e L DX

ar

peraba (kulit)

EGERI
SIDDIQ

UNIV
KIAI H

suvodspa-cade ~="=“”D‘§!ma

]EMBER
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N m— Desain  gambar  indra
& &5 P ——— e Cemateretpeiapp cé S & )i o

L INDRA PENCIUM (HIDU... "“,—a,i =] - | j penc1um (hl dung)

: .

>

i

° ; Y

o

o o 8 %

® H a o m pan Jam

Desain  gambar  indra

pengecap (lidah)

QO v Yy E e

@ & =

e 200

n dan cover

SDN Balungkulon 03

UNIVERS ms:l§L M NEGERI
KIAI HAJTACE
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UNIV
KIAI H

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Pemilihan elemen yang sesuai dan

menarik

M NEGERI
) SIDDIQ
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Desain penambahan scan barcode media

Assemblr Edu

“, DERACDELIIATAY
= G Fo

De penambahan scan barcode video

lajaran.

Ll

UNIERSFEAS1SIAM NEGERI

KIAI HAJFACHMAD SIDDIQ
tahapan®ini pengembangan produk Assemblr Edu materi melihat karena
cahaya]1an nEdengMena Byi dilEkan,Rgan mengembangkan

dari rancangan desain serta rancangan materi. Produk jika telah
dikembangkan maka diuji kevalidnya. Tahapan pengembangan yang

dilakukan peneliti yaitu:
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a. Pembuatan produk media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu

Pada fase ini yang dilakukan oleh peneliti yaitu membuat dan
menyempurnakan berdasarkan rancangan awal dengan menambahka
elemen fungsi dan nama-nama bagian dalam ata dan telinga agar
peserta didik lebih memahami materi dan penggunaan media

media Assemblr Edu terdiri dari

beberapa Langk tara lain:

1) Pe i blr Edu meenggunakan

blrworld.com/, klik pada

ilakukan dengan beberapa

dan dengan

ASSEMBLR|ED

Gambar4.1
Tampilan Awal Assemblr Edu


https://edu.assemblrworld.com/

90

©F Aot TIUWeb |72 X

Login  Daftar

Daftar dengan Google
Dafter dengan Facebook

L]
Daftar dengan Apple.

alukan login atau memiliki

ng diinginkan

ar karena

Gambar 4. 3
Menu Pembuatan Proyek Baru
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3) Tampilan dasar gambar sebelum ditambahkannya elemen sesuai

dengan jenis materi yang diinginkan

NS . — CEw HZOIl&O:

88 | MGnsi OB YouTube a @ Adotc Acvobat | D Serma Sockemark
& Google Cneme busan X
o i -3
. - Y . g
. e

[~

L i
= r i
>
a
o g y
s ©

g.;gggg Ao me B S0
Dar
n
4) Pen suai dengan materi yaitu
endengar na bunyi.

us dan

icari sudah

PP Studio Avsemie Wets

UNIVERSIT

Q. organ tubuh

tor.assemblrworld o/ Ecitor/- LyCriniSz9 24870p0y

W Edition Grasshopper Strueture
w2000

Wk PR IOB=CAOE@  ~oomvom i
Gambar 4. 5
Penambahan elemen 3D
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5) Penyesuaian tata letak elemen gambar yang dapat diubah

bentuknya sesuai yang diinginkan.

mmmmmm

Ubah Objek

Tambanian Interakthitas

fungsinya
bahan

tkon disebelah kiri

82 | MGmal O YoTube B Msn 5 Surmay Gencrator. @ AabasA-(VD)=0. @ Adose Aerobet

€ Google Chrome busan bromser default

UNIVERS!TAS IS
KIAI HAJI:ACH}

]
[

Gambar 4. 7
Penambahan Nama Pada Bagian Elemen
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7) Setelah dirasa sudah sesuai, maka dilakukanya publis dengan

cara scan barcode dan jangan lupa untuk didownload gambar

scan barcode yang muncul.

4 PO KRB e O DX

4

:::::

semblr Edu

peneliti
itik

dan penilaian sebelum produk diaplikasikan kepada peserta didik.

UNIVERGIEAdcddkitd, b Aabdido

KIAI HAJI"TACHMAD SIDDIQ

a
yag telah diberikan:
J.E-M.B E R

Ahli media yang memvalidasi media yang telah
dikembangkan dilakukan oleh dosen validator yakni Bapak M.

Sholehuddin Amrullah, M.Pd pada tanggal 24 Februari 2025.
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Adapun hasil dari validasi media yang telah dinilai sebagai

berikut:
Tabel 4. 4
Validasi Ahli Media
Skala Penilaian
Indikator Butir Pertanyaan 5 4 1 312 1
SB | B | C| K| SK

Kemenarikan |1.

media

UNIVE]
Gambar, dar

KIAI HAJI ACHNIAD SIDDIQ

Perpilihan gambar depgan \/
| EMCEER

(gambar grafis) sehingga
memberikan kesan yang lucu
sesuai dengan tingkat
perkembangan imajinasi siswa

SD
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6. Ukuran gambar proporsional \/
antara gambar satu dengan yang
lainnya

7. Pemilihan font pada setiap ‘/

halaman bervariasi sehingga

tidak terkesan monoton

Ukuran huruf proporsional

Efisiansi

komentar, sebagai berikut:

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

1. Ahli Media Oke gas!!!
'E'M B E

2) Validasi Ahli Materi

Ahli materi yang memvalidasi materi dalam media ini

dilakukan oleh dosen wvalidator yakni Bapak Muhammad
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Suwignyo Prayogo, M.Pd.l. yang dilakukan pada tanggal 10

Maret 2025. Adapaun hasil penilaian dari validasi materi yang

telah dilakukan sebagai berikut.

Tabel 4. 6
Validasi Ahli Materi
Skore Penilaian
No Butir Pertanyaa 5 4 3 2 1
4 SB B C K SK
Aspek Ketetapan Mate

Kesesuaian |
Reality Menggur
dengan enti
Pelajara
diajarkaa

Aug
n Asse
kelas,

v

Kesesuai
Augmen
Assembl

Menggunakan Assemblr Edu sesuai
dengan materi

UN
KIAI

€ dapat
dengan

Rl

detgil

MJeri

mémbangun pemahman bagi peserta
didik

Materi yang disajikan pada media
Augmented Reality Menggunakan
Assemblr Edu mudah untuk dipahami
bagi peserta didik

v
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10. | Materi dalam media Augmented \/

Reality Menggunakan Assemblr Edu

dapat membantu pendidik

memberikan  pemahaman kepada

peserta didik

Jumlah Skor 49
Skor Maksimal 50
Validitas 98%

Adapum hasil penilaian dari ahli materi yang berupa

saran dan kg t3 be berikut:

bel 4

i il

Ahli Materi
Komentar dan Saran

Secara keseluruhan sudah

diperbai sual saran

Mja n_sela Proses

dan

an bisa
coba
secara ANESU di

sekolah bersama guru

UNIVERSITAS ISLAMNEGER#

KIAI HA - \ / 'A Eembela?aran_
3) ValEi PemjaralB E R

Ahli pembelajaran dalam pengembangan media ini

dilakukan oleh wali kelas V Sekolah Dasar Negeri Balungkulon
03, S.Pd, yang dilakukukan pada tanggal 11 dan 13 Maret 2025.

Adapun hasil dari validasi pembelajaran sebagai berikut:
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Tabel

4.8

Validasi Ahli Pembelajaran

98

Skore Penilaian

No Butir Pertanyaa 5 4 3 2 1
SB B C K SK
Aspek Kesesuaian Materi dengan CP dan ATP

1. | Materi yang disajikan dalam media \/
Assemblr Edu sedah sesuai dengan
kurikulum merdeka

2. | Kesesuaian materi dengan \/
kompetensi awal ;

3. | Materi pada edia ng \/
dikembangkan meémudahkan rta
didik mencapai tu pembelajaran

4. | Kesesuaiafi'materi dengan bu ng
dipelajari

5. | Materi yar
untuk me pe

6

Representasi B

Il
(<

du

menjaga tubuh para siswa

Mendorong Keingintahuan

UNWV

Mafes pada/\ “media Wi; |v)‘ I l
dikémbangkan memitiki kKemenarika
ptuledipelajagl 3 —~ % = =
: Viate ' 'f!. meesd F
Hi banglk® enidorone v ' ® 'P TQ
untuk menacari informasi lebih jauh
wie M- B-E R
SkoFe Maksimall » 50
Validitas 98%

Adapun hasil penilaian dari ahli pembelajaran yang telah

dilakukan setelah praktik penggunaan media didalam kelas
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berupa saran dan komentar sebagai berikut:

Tabel 4. 9
Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran
No Validator Komentar dan Saran
1. Ahli Pembelajaran Media Assemblr Edu

sudah  sangat cocok
diterapkan pada mata

Pelajaran IPAS di kelas V

4. Hasil Imple

Taha kegiatan dengan menguji

a produk media 4

ted Reality

rba. 4 ng telah
inilai oleh tim ahli i , dilanjutkan dengan penerapan

UNIVERSITAS ISLAM NEGERT.
KIAI HAH-ACHMAD SIBDIQ

mendejgar karena bunyi di Sekolah Dasar Neier{i Balungkulon 03yang

terdiri dari IEserth. B

Pelaksanaan uji coba produk dilakukan sebanyak dua kali yaitu
uji coba skala kecil dan uji coba sekala besar. Uji coba skala kecil

dilakukan pada tanggal 11 Maret 2025 dan uji coba skala besar dilakukan
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pada tanggal 13 maret 2025. Implementasi produk kepada peserta didik
didampingi langsung oleh ahli pembelajaran yakni wali kelas V bernama
Lilis Maulidiyah, S.Pd. Kegiatan implementasi yang dilalukukan dapat
diikuti oleh peserta didik dengan memperhatikan dan menyimak dengan
baik, serta mereka aktif dalam berinteraksi menggunakan media yang

dikembangkan.

a. Uji Coba Skala

an i kan pada tanggal 11 Maret
2025 di didik. Uji coba skala kecil
dilakuka:

dilanjutkan dengan praktik dengan menggunakan smartphone yang

UNIVERSILASGS LAM NEGERI

KIAI [FACHMADSIDDIQ

hal' baru, mereka sudah mahir untuk penggunaan smartphone,
peJeliti Enya Mgaraﬁn tEgan Rg dilakukan ketika
penggunaan media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu.

Penggunaan smartphone hanya diberikan kepada peserta didik ketika
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pembelajara uji coba, selebihnya dikumpulkan kepada wali kelas.

UNIVERSIFASISEANNEGER}

KIAI HAJL ACHMAY). SIHDIQ
sjnjut ) yakooba%la bﬁ danR;at dipergunakan oleh

peserta didik
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Tabel 4. 10
Validasi Ahli Pembelajaran Skala Kecil

Skore Penilaian

No Butir Pertanyaa 5 4 3 2

SB B C K SK

Aspek Kesesuaian Materi dengan CP dan ATP

1. | Materi yang disajikan dalam media ‘/
Assemblr Edu sedah sesuai dengan
kurikulum merdeka

2. | Kesesuaian materi dengan ‘/
kompetensi awal b

-

3. | Materi pada edi \/
dikembangkan memudahkan
didik menegapai tujuan pe

4. | Kesesuaia % gan bu
dipelajari

5. | Materi yar cukup I¢
untuk il materi
dijabarkan

M.

6 Mate i a Aug
pounakan Assemb

i N Asser
- dapat meningkatkan, pe

18gung SARA

yd cl AdlC Lldpd

mengembangkan 51kap mandiri untuk

UNERSEEAS ISEAM NEGERI

9. | Materi pada media yang

KIAI HAJEACHNIAD SIDDIQ

10. | Mate pada media yang \/
dike endorong—, Sisw: .|
untu ﬁl m”m le auh ' !,L'
- 48
Skore Maksimal 50
Validitas 96%
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Adapun hasil penilaian dari ahli pembelaran yaitu dari
pihak wali kelas V Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03yang

berupa saran dan komentar sebagai berikut:

Tabel 4. 11
Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran
No Validator Komentar dan Saran

1. Gambar diaplikasi

sebaiknya

menggunakan

penampakan yang

nyata.

. Pembelajaran terlalu

gan

UNIVERSITASISCARM NEGERT

pada uji skala besar telah disusun didalam modul ajar yang dibuat
KIAI HAJ3-AGCHMAL-SID Q)
Sebelu laksanaap uji as bes eserta didik telah di
kojfiisirE agMndeB;kanE\ teKketika pembelajaran
berlangsung dan tidak lupa selingi dengan ice breaking agar peserta

didik semangat menerima materi pembelajaran.
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1) Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan pendahuluan yaitu kegiatan awal pembelajaran
seperti menyiapkan kelas, menyiapkan media yang akan
digunakan, mengetahui susunan kegiatan pembelajaran secara
menyeluruh, berdo’a, menanyakan kabar peserta didik,

menanyaka jar peserta didik, dan penyampaian

tujuan pemb an dicapai.

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJL ACAMAD.SIDDIQ
]dibaE secMersaBsamEembRaran yang dilakukan

tidak hanya mendengarkan dan menyimak penjelasan dari
peneliti teatapi juga dikelola menjadi pembelajaran secara
berkelompok. Sesudah penyampaian materi dan pembagian

kelompok dilanjut dengan peserta didik mempraktikan media
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yang telah di kembangkan menggunakan smartphone pada

pembelajaran dengan cara scane barcode pada buku ajar yang

telah dibagikan pada setiap kelompoknya.

ara milik

eserta di%ﬁki'ryan di mpulkan

smartphone dikumpulkan kembali pada wali kelas V.

UNIVERSLLASLSLAMNEGERL,

KIAI HAJFACHMAD 81D

peserta didik yang mana pengerjaanya menjawab nama-nama

]bagi n dalaMta dBelinE’eseRdidik juga di arahkan

untuk menjawab pertanyaan Quizz yang telah dibuat oleh

peneliti dengan perwakilan setiap kelompok maju kedepan kelas
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dan mencari kata atau melengkapi puzzle.

Kegiatan Penyelesaian Quizz

EMBER

3¥ Kegiatan Penutup

Kegiatan penutup yakni kegiatan akhir dari belajar
mengajar, dimana didalamnya teradapat evaluasi atau

mengingat kembali materi yang telah disampaikan, apakah
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mampu diserap dengan baik atau tidak oleh peserta didik tentang
materi melihat karena cahaya dan mendengar karena bunyi.
Sebelum kegiatan diakhiri, terdapat kegiatan tanya jawab yang
dilakukan oleh peneliti agar peserta didik dapat mengingat

dengan benar tentang materi yang telah dijelaskan.

entasi ini yang terjadi yaitu peserta

didik men yang positif terkait penggunaan

dia gyang mampu memberikan
memahami materi melihat
bunyi dan membuat kelas

t. Tahapan

UN I\g mp evaluasi me Di)sn ]:agn terakhir dalam ﬁlﬁnﬁf
KIAI HAJ-ACHMAD wSiBD‘I Q

peneliti dengan melalui respon peserta didik pada pengisian angket media

Augme]ted ity b 1S AsSemblr E matRnelihat karena cahaya

dan mendengar karena bunyi kelas V di Sekolah Dasar Negeri

Balungkulon 03.
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Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis
Assemblr Edu hanya berfokus pada materi melihat karena cahaya dan
mendengar karena bunyi dikelas V Sekolah Dasar Negeri Balungkulon
03. Berdasarkan seluruh data yang diperoleh, dapat diasumsikan bahwa
media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu layak digunakan untuk
kelas

penunjang pembelaja ateri melihat karena cahaya dan

mendengar karena b

B. Analisis Data
Analisis elayakan media yang telah

dikembangkan o asil kevalidan yang dinilai

pa iyal lloh, M.Pd,

o PRSI e

Sekolah

. Analisis Data Hasil Validasi

UN IVERISM“ AS ST AMNEGER]

KIAI HAJLACHMAD.SIDDIQ
menan!athsaraM korBtar E setiRvalidator yang akan

digunakan sebagai dasar revisi media. Berikut hasil verifikasi yang telah

dilakukan:
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a. Penilaian Ahli Media

109

Penilaian ahli media dibuat untuk mengetahui tingkat

kevalidan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh

peneliti sebelum diuji cobakan kepada peserta didik kelas. Berikut

hasil penilaian data oleh ahli media :

abel 4. 12

Vali Ahli Media
Skala Penilaian
Indikator 5 4 3 D) 1
SB B C | K | SK
Kemenarikan \/
media

media menjadi tertarik

UNIVERS[T#d-i& s

AJI A @ng

menarik dan segar

Gambar}an E GaM yaang Enakﬁ

tulisan memiliki visual yang jelas dan

menarik

v




110

15. Pemilihan gambar dengan
menggunakan gambar ilustrasi
(gambar grafis) sehingga
memberikan kesan yang lucu

sesuai dengan tingkat

perkembangan imajinasi siswa

SD

S TSEARIN

RI

50

50

Validitas

100%
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_Tse s 100% =30 100% = 100%
" Tsh ¢ " 50 ° ¢
Keterangan:

V : Validitas
Tse : Total Skor Empiric

Tsh : Total Skor Maksimal

akukan untuk mengetahui tingkat

b. Penilaian Ahli 1
Penialia 1 i 1 ti
kevalida g a a ia pembelajran yang telah
dikemb p 1 | ji cobakan kepada peserta
didik. B e li materi:
7 F
a

A !lore lenilaian

Reality Menggunakan Assemblr Edu

UNI

VERBITASTSLAM NEGERI

SK

peserta didik kelas V

4. Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan

Ke sua‘ﬁllum /garBr yaET/R
disgjika 11

5. Kelengkapan pembahasan materi
dalam media Augmented Reality
Menggunakan Assemblr Edu sesuai
dengan materi yang dijabarkan

Kesesuaian Penyajian
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6. Materi dalam media Augmented
Reality Menggunakan Assemblr Edu
disajikan secara menarik

7. Objek 3D dalam marker dapat
mempresentasikan  materi ~ yang

dijabarkan

8. Materi  dalam  media  dapat
membangun pemahman bagi peserta
didik

NN NS

9. Materi yang disajikan pada media
Augmented Reality Menggunakan

10. Materi
Reality

dalam

V : Validitas

UNIVERS ¥4Ad»-ISLAM NEGERI

KIAI HAJLACHMAD SIDDIQ
lElaia pen‘BajaraEang R.lat untuk mengetahui

tingkat kevalidan media pembelajaran yang telah dikembangkan

serta materi yang telah disampaikan ketika kegiatan belajar
mengajar. Berikut hasil penilaian data oleh ahli pembelajaran setelah

penerapan media yang dikembangan:



UN

KIAI

Tabel 4. 14
Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
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No

Butir Pertanyaa

Skore Penilaian

4

3

2

B

C

K

SK

Aspek Kesesuaian Materi dengan CP dan ATP

1.

Materi yang disajikan dalam media
Assemblr Edu sedah sesuai dengan
kurikulum merdeka

Kesesuaian materi
kompetensi awal

dengan

Materi pada
dikembangkan mg

didik mencapai tu
Kesesuaia i
dipelajari

mengembangkan sikap mandiri untuk
menjaga tubuh para siswa

dorang Keihgh ‘j_"

VAR TS ) M Iy

dikembangkan mem111k1 kemenarlkan
mtulddipela;a

Vidte Jad: adid Wan g

A SIDE

dikembangkan mendorong siswa

untuk mengcari in si le@ityjauh1* M

Jugah Sko A 49
Skore Maksimal 50

Validitas

98%
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= Tse X 100% = » X 100% = 98%
Tsh ’ 50 R
Keterangan:

V : Validitas
Tse : Total Skor Empiric

Tsh : Total Skor Maksimal

d. Respon Peserta ¢

Media p¢ mented Reality berbasis Assemblr
Edu yan ata di akan kepada peserta didik
secara | ba awal dilakukan dengan

kelompo

1Q

Saya lebi ang n
belajar ngg kan M B E- R 4 28
Edu =

Assembl

Gambar objek 3D yang ada
dalam media Assemblr Edu
jelas dan menampilkan
seperti wujud aslinya
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Saya lebih aktif mengikuti
pembelajaran dengan
5 | menggunakan media 1 5
Assemblr Edu disertai
dengan bermain

29

Saya merasa mudah
memahami materi dengan
6 | menggunakan Assemblr Edu 3 3
dan bahan ajar yang
dilengkapi dengan gambar

27

Saya merasa ingin tah
7 | materi dalam media
Assemblr Edu

29

Saya tidak mer
saat belajar da
menggunakan
Assemblr Edu

28

B elajar terasa s

U

NIVERSHAS ISLAM NEGER]

]TE"’%M B E R

=28 100% = 94,39
300 o = 943%

J=SMx JP xJA
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Keterangan:

JK : Jumlah Keseluruhan
J : Jumlah

SM  : Skor Maksimum

JP : Jumlah Peserta Didik

JA : Jumlah ket

Berdasar j kecil yang telah dilakukan di awal
uji coba_diket dia mented Reality berbasis
Assembl peneliti dinyatakan layak
untuk di

engajar berlangsung. Nilai

entas esar 94,3%

UNIVERSITASTSEAM NEGERT

materi dan penggunaan media Augmented Reality berbasis Assemblr

KIAI HAJLACHMAD .SIDDIQ
x Sm———



Tabel 4. 16
Hasil Respon Peserta Didik Skala Besar
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Assemblr Edu

UNI

Gambar objek
dalam media A4

memahami materi dengan

k blr Edu
£ a
Sllenglapl engan gambar

. Skore Penilaian Nilai
No. Indikator I 5 3 4 5 | Respon
Saya senang belajar
1 | menggunakan media 1 3 11 70
pembelajaran Assemblr Edu
Saya menyukai tempilan
media Assemblr Edu dan
2 | buku ajar karena terdag 7 8 68
gambar-gambar yang
menarik
Saya lebih ber
3 | belajar mengg 2 13 73

KIAL HA

JiACH

Assembl Edu

Saya ti j meE kes
a

dengan media Assemblr Edu

disertai dengan bermain

] saat belajar dan 3 12 72
menggunakan media
Assemblr Edu
Belajar terasa seru dan

9 menyenangkan saat belajar ) 13 73
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Melalui belajar
menggunakan android dan
10 | media Assemblr Edu dapat 3 12 72
meningkatkan motivasi
belajar peserta didik
Jumlah Nilai Respon Peserta Didik 714
Nilai Rata-rata Keseluruhan 95,2%
. Sangat
Kategori valid
JK
P= T X 100%
“ah - A4

: Jumlah Peserta Didik

UNIVERSIIASJSLAM NEGERI
KIAI HAJI"ACHMAD SIDDIQ

présentase sebesar 95,2% dengan kategori sangat valid. Hal tersebut

unJLE bahMeserthlk tEﬂk thap media yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Maka dapat diasumsikan bahwa media
Augmented Reality berbasis Assemblr Edu yang dikembangkan oleh
peneliti sangat layak dan dapat menarik peserta didik dalam

pelaksanaan belajar mengajar dijenjang Sekolah Dasar (SD).
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Media Assemblr Edu yang dikembangkan oleh peneliti dan telah

divalidasi oleh tiga tim ahli, yaitu ahli media Bapak M. Aholehuddin

Amrulloh, M.Pd, selaku dosen pengembangan bahan ajar, ahli materi

Bapak Muhammad Suwignyo Prayogo M.Pd, selaku dosen Ilmu

Pengetahuan Alam di Khas
Maulidiyah, S.Pd, a

Balungkulon 03. Ha n

No i r

hli

berr dan ajli materi yaiti Ibu Lilis
elas V Sekolah Dasar Negeri

adi diperoleh data sebagai berikut:

tase Kriteria
0% at Valid
9 alid
9 Valid
lid

UNIVERSTTAS 1STEANt NEGERT

KIAI HAJI. ACHMAD SIDDIQ

kepad

telah JemeE syMiterB‘an Eat le untuk dii terapkan

peserta didik. Oleh karena itu, media Augmented Reality berbasis

Assemblr Edu dapat dignakan dalam proses belajar mengajar ditingkat

sekolah dasar (SD).
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C. Revisi Produk
Tahapan revisi produk yang dilakukan peneliti berdasarkan komentar
dan saran dari setiap validator. Berikut komentar dan saran dari setiap

validator untuk produk yang dikembangkan:

Sebelum Sesusdah

~
SDN Balungkulon 03

Karena
Cahy,,
engar karena Bunyi

o

UN
KIAI

Tidak adanya Video pembelajaran | Penambahan  barcode  video

pada buku ajar pembelajaran pada buku materi
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1021@AM S - W N, 41%a

= Q caridikonten Anda dan Canva

; ] Mer‘e‘r;“tﬂa‘r;ﬂgrufuk
: \

Intip dulu

Lo > )

Dokumen  Lembar  Mediasosial  Video Presenta
(A4 Vertikal) Kerja...
& sBantusayabikingambar | Eantn
Desain terbaru Lihat semua

ra——— " ee
el oo )
oo =
. W0 S
Buku Panduan PANCA INDRA

Dokumen (A4) + 2bula Dokurmen (&4) + 1bula

Presentasi

Buku anduan

an materi mengenal

Duplikatkan (1l Hapus (1) Sembuny

el i, N

dan  buku

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDI

JEMBER
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KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang telah di Revisi
Media pembelajarn diartikan sebagai alat pembantu ketika proses
a untuk memperjelas penyampaian

belajar mengajar berlangsung yang b

materi dan pembelajaran if: strak sehingga tujuan pembelajaran

lebih baik.®® Sehinggaa ia pembelaran memberikan dampak

positif yang da tivasi peserta didik ketika
pelaksanaan pem

eneliti telah

yang telah dikembangkan membantu peserta alam menumbuhkan

UNIVERSITAS ISLAM"NEGERI

Pada penelitian ini terdapat kajian produk yang telah disempurnakan

KIAI HAJLACHMAD SIDDIQ
JEMBER

63 Cecep Kusnandi dan Daddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran (Jakarta:
Kencana, 2020).
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1. Pengembangan Media Interaktif Augmented Reality berbasiis Assemblr
Edu Pada Mapel IPAS Kelas V di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03
Media pembelajaran interaktiif Augmented Reality berbasis

Assemblr Edu merupakan media yang disajikan dalam bentuk buku ajar
yang didalamnya penuh dengan gambar yang berberwarna yang disertai

n terda

materi pembelajaran kode QR yang terhubung dengan

Assemblr Edu. Dida u terdapat gambar lima panca indra

yang mana bagian m. uai dengan materi pembelajaran dan
dapat diliha gan tampilan gambar 3D

dilengkapi d dalam dan fungsinya.

enge Au lity berbasis

1 . Adanya
dapat
elajar serta memotivast peserta engan

UNIVERSITAS TSEAMREGERT™

didik ikut berperan aktif dalam pembelajaran.

KIAI HAH-ACHMAL.- S DIQ
AssemlrEdEda Welajglm elas i Sekolah Dasar Negeri

Balungkulon 03 menggunakan model DIE yang memiliki lima fase
didalamnya, yaitu Analisis (4Analysis), Desain (Design), Pengembangan
(Development), Implementsi  (Implementation), serta  Evaluasi

(Evaluation).
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Kegiatan awal yang dilakukan peneliti yaitu tahapan analisis yang
mana kegiatanya didalamnya melaksanakan analisis kinerja serta analisis
kebutuahan melalui melaksanakan acara observasi serta wawancara secara
langsung ke lembaga Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03pada tanggal
03 Juni 2024 guna

perolehginformasi terkait proses pembelajaran,

kendala yang muncu aran, serta media yang digunakan.

Kegiatan ya i tahap desain yang didalamnya
pembuatan snan materi pembelajaran
berupa mate rancangan desain yang akan

Augm lity berbasis

melakukan proses pembuatan dan mengemobangan media dan

UNIVERSITAS ISTAM NEGERT

materi peserta didik melalui scan barcode yang terdapat pada buku ajar.

KIAI HAJL A@HMA&@LDDIQ
d1da1 apatypan tan pendidikan. Media
setela elesal diciptakan m alcar;“alakuga ya uji validasi terhadap validator
yakni pakar media, materi, serta pakar pembelajran.

Kegiatan keempat yakni tahap implementasia. Produk yang telah

diuji validasi dan dinilai oleh validator akan diimplementasika kepada
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peserta didik ketika proses belajar mengajar. Penerapan media yang telah
dikembangkan akan lakukan di kelas V Sekolah Dasar Negeri
Balungkulon 03dengan jumlah 15 peserta didik. Pengimplementasian
dilaksanakan dengan memakai perbandingan berskala, yakni skala uji coba
kecil yang melibatkan 6 peserta didik serta percobaan skala besar dengan

menyertakan 15 pese idik.

Kegiatan tera valuasi. Tahapan ini yang dilakukan

peneliti ada me aalan_saat pengembangan media
susuai uji co an melaui data angket, serta
wawancara iyah, S.Pd, sebagai berukut:
“Medi 1 atian si giat belajar,

ak- a

‘ a i , kalau iWn i ya bisa

n bahwa

oleh

peneliti dikategorikan layak guna pelaksanaan belajar mengajar, karena

UNIVERSH A8 EAM NEGERE-
KIAI HAJI ACEMADSIDRIQ
2. Kelaya}an ]\Ela AMntedBality EbasisRsemblr Edu Pada Mata

Pelajaran IPAS Kelas V di Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03
Kelayakan pada media Augmented Reality berbaasis Assemblr Edu
telah melalui beberapa proses validasi oleh beberapa pakar ahli sebelum

dilakukannya percobaan kepada peserta didiik khususnya dikelas V di
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Sekolah Dasar Negeri Balungkulon 03. Hasil dari validasi menentukan
layak atau tidaknya media yang dikembangkankan oleh peneliti, validator
ketika mengembangkn media ini yaitu, validator media, validator materi
serta validator pembelajaran.

Validasi media digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan
obakan kepada peserta didiik ketika

media pembelajaran um diuj

pembelajaran. Vali y d leh sebanyak 50 dari total skor
keseluruhan 50 den besar_100% dengan kategori sangat
layak.
angkap tingkatan kevalidan

diciptakan

alidas1 ahli pembelajaran dipilith guna menganalisis

UNIVERSITAS TSEAN NECERT

telah dijelaskan ketika sesudah diuji cobakan kepada peserta didik.

KIAI HAP}IhaSA@@HMADm > LDDJQ

ata uj1 coba produk melalui dua tahapan yaitu uji kelompok kecil
serta uji kelompok besar, berdasarkan uji kelompok kecil dari penggunaan
media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu yang telah

dikembangkan diperoleh nilai presentasi 94,3% yang dikategorikan sangat
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valid dan media tersebut dapat diuji cobakan dalam kelompok besar. Hasil
dari uji coba skla besar dengan perolehan nilai presentase 95,2% dengan
kategori sangat layak.

Hasil analisis dari tiga tim ahli atau validator diperoleh nilai
akumulasi presentase yaitu 98,6%. Hasil validitas menunjukjan bahwa

media Augmented Reality berbasisgdssemblr Edu yang dikembangkan oleh

peneliti telah memen
peserta didi aka
dapat diperg
B. Saran Pemanfa i
L

ngat layak untuk diterapkan kepada
lity berbasis Assemblr Edu
gajar khususnya dikelas V.

ngan Produk Lebih

€dia pembclaajaran

UNIVERSITAS ISEAM NEGERT

penunjang dalam proses kegiatan pembelajaran dengan tetap adanya

KIAI HAJL. AGJELMAD“ SIDDIQ
b. Pe (E< \Mn dﬁalam penerapan media
r[ ente berbasis Assemblr Edu agar mempermudah dalam

pengoperasian media menggunakan smartphone.
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2. Diseminasi Produk
Media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu dikembangkan
guna dapat diimplementasika dalam mata pelajaran IPAS materi mengenal
panca indra di kelas V. Media ini dapat digunakan untuk seluruh jenjang
sekolah dasar dengan menyesuaikan pada kebutuhan, kemampuan, dan

karakteristik peserta d ini juga mampu diterapkan sebagai

idik. Media
pilihan lain bagi sek s pembuatan media, kaarena media
ini dapat digunakan gsung dengan mengunduh buku materi

secara langs g ; ¢ ink berikut:

a) Link med

engembangan Produ anju

UNIVERSITAS TSTAM NEGERT

dikembangkan guna pembahasan IPAS materi melihat karena cahaya

KIAI HAJLACHMAD.SIDDIQ
TEREEE R

ia pembelajaran Augmented Reality berbasis Assemblr Edu
dirancang khusus kelas V di jenjang sekolah dasar. Alangkah baiknya
media ini dikembangkan lebih menarik lagi pada jenjang kelas yang

lain dengan memperhatikan kebetuhan zaman dan fleksibilitas


https://drive.google.com/drive/folders/1m11nhPFpaWQd6tbxDjBunAkk2xS3HyyP?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1m11nhPFpaWQd6tbxDjBunAkk2xS3HyyP?usp=drive_link
https://www.instagram.com/_dewihdy/?igsh=YXkxMDhwZXpvM2lz
https://www.youtube.com/@pgmiuinkhasjember
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pemakaian.
c. Perlunya penambahan video pembelajaran pada media Augmented
Reality berbasis Assemblr Edu.
C. Kesimpulan
Kesimpulan adanya penelitian dan pengembangan yang telah

alungkulon 03yakni pengembangan

terlaksanakan di Sekolah ar Negeri
media interaktif Augmen sis Assemblr Edu pada mapel IPAS
pembahasan melihat kar endengar karena bunyi kelas V, di
antaranya:
1. Penelitian 1 gan R&D dengam model
anga ) evelo lementation,
servasi,

(&

UNIVERSITAS [SLAM NEGERT™

pembelajaran yaitu 98%. Secara keseluruhan media pembelajaran ini

KIAI HAJL ACHMAD-SIBDIQ

diimpl pIenta jka gprose laJa ngaj

3. Data p€rcobaan produk melalui dua ta ap yakni kelompok kecil sert uji
kelompok besar. Berdasarkan uji skala kecil, diketahui bahwa media

Augmented Reality berbasis Assemblr Edu yang dikembangkan oleh

peneliti diketahui bahwa media tersebut layak untuk diterapkan dalam
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kegiatan belajar mengajar. Berdasarkan nilai presentase 94,3% kriteria
sangat layak dalam uji coba skala kecil, sehingga media mampu
dipercobakan pada skala besar. Nilai perolehan pada skala besar dengan
presentase 95,2% dengan kategori sangat valid dan layak digunakan ketika

proses belajar mengajar.

S

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 1 : Surat Pernyataan Keaslian Tulisanss

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN
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Program Studi : Pendidikan ¢

Fakultas : Fakultas Tar
Institusi
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
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Dewi Hidayati
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Lampiran 2 : Matrik Penelitian
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Judul Variabel Rumusan Masalah Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan 1. Media 1. Bagaimana pengemban ia . Respon peserta didik | 1. Research and Development
Media pembelajaran pengembangan m ktif kelas V di SDN (R&D)

) Augmentet pembelajaran ber asi Balungkulon 03 . Model penelitian dan
Pembelajaran Reality Augmentet blr | 2. Informan: pengembangan ADDIE
Interaktif Berbasis menggunakan a. Kepala sekolah Teknik Pengumpulan Data
Augmentet Reality Assemblr Edu claj b. Wali Kelas a. Observasi

2. Mata V di (SDN) Bal c. Peserta didik b. Wawancara
Menggunakan Pelajaran Kecamatan Balun . Dokumentasi c. Dokumentasi
Assemblr Edu Pada IPAS Jember? . Buku Pustaka, bahan d. Angket
2. Bagaimana rujukan  da artikel | 4. Teknik analisis menggunakan

Pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam
dan Sosial Kelas V
di Sekolah Dasar
Negeri
Balungkulon 03

Balung - Jember

T
UINLV

urn

edia

materi

I

skala likert untuk menghitung
kevalidan dari media dengan
menggunakan angket. Berikut
rumus yang digunakan

= B X 100%
" Tsh 0

Keterangan:

V : Validitas

Tse : Total Skor Empiric
Tsh : Total Skor Maksimal

1

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 3 : Surat Izin Penelitian

& KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
'I f UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

AERSERL ) \ataram No. 01 Mangl. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136

KATNARACIMADSIDOIQ.  Wbsite:www.http/fik.uinkhas-jember.ac.id  Email: farbiyah.iainjember@gmail.com

Nomor : B-10842/In.20/3.a/PP.009/03/2025
Sifat : Biasa
Perihal : Permohonan lji

Yth. Kepala SDN BALUN
JI. Gatot Subroto Desa Bal

Dalam ra ny  tuge Itas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maki d ahasi i

NIM 0104C

Nama EW IDA

Semester

Program St _ \

Akademik,

UNIVERSITA NEGERI
KIAI HAJI ACHKiAB- SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 4 : Pedoman Wawancara

A. Wawancara Kepala Sekolah SDN Balungkulon 03
1. Kurikulum apa yang dipakai di sekolahan ini?
2. Berapa jumlah kelas di sekolahan ini?

3. Strategi apa yang digunakan untuk meningkatkan mutu pendidikan

disekolahan ini?
4. Harapan apa yang an kemajuan di sekolah ini?
B. Wawancara Wa
1. Bagaimana p Balungkulon 03, terutama

di kelas V?

e dan sl PR
belajaran

5. Media dan metode apa yang dipakai ketika pembelajaran di kelas V?

UN{ VibeRebinbn hdsdugidvdiobids: opbokd |

. k la g: a me aLQVQaI.Q
0. BagaimJna pEgunanarthe terEap pRs pembelajaran?

10. Menurut anda, adakah materi yang terdapat dalam mata Pelajaran IPAS

yang memerlukan pendalaman menggunakan visualisasi tiga dimensi?
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11. Bagaimana pendapat anda apabila peneliti melakukan penelitian terkait
pengembangan media pembelajan Augmented Reality berbasis Assemblr
Edu pada materi melihat karena cahaya dan mendengar karena bunyi?
C. Wawancara Peserta Didik
1. Bagaimana tanggapan kalian terhadap materi panca indra? Apakah

kesulitan dalam mem 1 materi

2. Apakah kalian su belajaran menggunakan media

pembelajaran?

3. Apakah gu
smartphone?

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

media elektronik seperti

an dengan
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Lampiran 5 :Data Kepemilikan Smartphone di kelas V

Kepemilikan
No Nama Saudara/
Sendiri | Orne
tua lainya
1 | Aditya Nauval Dari Abiyu v
2 Anindita Khairinniswa v

Anisyah
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Lampiran 6 : Modul Ajar

DISUSUN OLEH : DEWI HIDAYATI
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2025 (PROTOTIPE)
IPAS SD KELAS V

INFORMASI UMUM —
A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Dewi Hidayati
Instansi : SDN Balungkulon 03
Tahun Penyusunan : Tahun 2025

Jenjang Sekolah :
Mata Pelajaran
Fase / Kelas
Semester :
Bab 1 ahayadan mendengar

Alokasi Waktu

. KOMPETENSI AWA

Peserta didik mampu

D. SARANA DAN PRASARANA

UNEVERSITAS ISLAM NEGERI

s Proyektor

IAI“’éHﬁI "ACHMAD SIDDI(

Lem kertas /#Plester

)

s Gunting
E. TARGET PESEIJTA E IK lvl l% E l{

Pesera didik regular
s 75% peserta didik mampu mengetahui dan menganalisis bagian
panca indra dan fungsinya.

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

* 15 peserta didik

G. PENDEKATAN, MODEL, METODE PEMBELAJARAN

+ Pendekatan : Saintifik ( mengamati, menanya, mencoba, menalar,

mengomunikasikan)

N\




W NN ) -

X/

* Model : Project Based Learning
+ Metode : Ceramah, tanya jawab, diskusi, penugasan.
KOMPONEN INTI
A. CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)
Berdasarkan pemahamannya terhadap konsep gelombang (bunyidan
cahaya) peserta didik mendemonstrasikan bagaimanapenerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didikmendeskripsikan adanya
ancaman krisis energi yang dapatterjadi serta mengusulkan upaya- upaya
individu maupun kolektif yang dapat dilakukan untuk menghemat
penggunaan energi danserta penemuan sumber energi alternatif yang
dapat digunakanmenggunakan sumber daya yang ada di sekitarnya.
B. TUJUAN PEMBELAJARAN (TP)
1. Peserta didik mampu mengenali bentuk bagian dalam mata dan telinga.
2. peserta didik mampu mengetahui sifat cahaya dan bunyi.
3. Peserta didik mampu menganalisis fungsi dari mata dan telinga
manusia.
C. KRITERIA KETERCAPAIANTTUJUANIPEMBEEAJARAN (KKTP)
1. Mengidentifikasi bagian-bagian tubuh manusia dan fungsinya.
2. Menjelaskan bagaimana cara menjaga kesehatan mata dan telinnga
dengan baik.
D. PEMAHAMAN BERMAKNARN [ B B _
1. Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang mengetahui sifat-sifat
cahaya.
2. Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang mengetahui sifat-sifat
bunyi.
3. Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang fungsi mata dan
telinga manusia.
4. Meningkatkan kemampuan peserta didik tentang menjaga kesehatan
tubuh terutama pada mata dan telinga manusia.
E. PERTANYAAN PEMANTIK

U&WERﬁLTﬁS”iﬁLﬂMMEGERI
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2. Peserta dld patB untE mﬁmpin doa sebelum
pembelajara |Ia

Peserta didik di cek kehadirannya oleh guru.

Peserta didik ditanya mengenai kesiapan untuk belajar.

Ice breaking dengan tepuk semangat secara bersama-sama.

Peserta didik menerima tentang tujuan pembelajaran yang akan dicapai

1. Pembelajarandlbuka denEan salam.

o0k w

Kegiatan Inti
1. Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok yang beranggotakan
5 orang setiap kelompoknya.




W

K

NN ) -
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2. Pembagian kelompok dilakukan dengan berhitung acak dan berkumpul
bersama teman yang mandapatkan angka sama.

3. Peserta didik dibagikan buku ajar yang berisikan media Assemblr edu
didalamnya.

4. Peserta didik diberi pertanyaan pemantik untuk mengetahui

pengetahuan awal dalam pembelajaran.

Peserta didik menjawab pertanyaan pemantik oleh guru.

Peserta didik menyimak video pembelajar yang telah disediakan oleh

guru.

https://youtu.be/E-v-v46axIE?si=eXG6CSXWXnp NxGP

https://youtu.be/4E38eLku7R0?si=K6FK6Wv| 19y3FIT

7. Peserta didik membuka dan memahami buku ajar yang sudah
dibagikan bersama teman_sekelompeknya.

8. Peserta didik mendengarkan penjelasan yang diterangkan oleh guru.

9. Peserta didik menyalakan hanphone dan membuka google lens untuk
menscan barcode assemblr edu pada buku ajar.

10. Peserta didik menjelajahi lebih dalam bentuk dan fungsi mata dan
telinga melalui kode QR Assemblr edu.

11. Melalui tanya jawab, perserta didik menentukan fungsi pada mata dan
telinga.

12. Peserta didik mendengarkan pejelasan mengenai sifat cahaya dan
bunyi.

13. Pada bagian akhirbuku terdapat kode QR.game pazzel dan mencari
kata yang dapat dilakukan peserta didik; untuk menambah daya ingat
tentang materi yang telah disampaikan.

Teka-teki Jigsaw
Teka-teki Jigsaw
Cari Kata

14.Peserta didik menyiapkan alat dan bahan untuk menyerjakan tugas

kelompok.

o] I F ed et momasehians e b e DR |

17. Setiap kelompok bekerja sama menjawab nama bagian pada setiap

IAERERHACHNMADSTD DIQ

18. Setelah tugas LKPD selesai, perwakilan kelompok bergantian maju
kedepan untu ;meﬂl3| n bag parEaind engan sistem cepat.
Kelompok vy nye ik akan mendapatkan
reward.

oo

Kegiatan Penutup

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi pembelajaran telah
dilaksanakan.

2. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi dengan memberikan
pertanyaan.
s Bagian manakah yang paling kuasai dari materi ini?



https://youtu.be/E-v-v46axlE?si=eXG6CSXWXnp_NxGP
https://youtu.be/4E38eLku7R0?si=K6FK6Wvj_19y3FIT
https://www.bookwidgets.com/play/N-BPJejo-iQAEECvvjgAAA?teacher_id=6071833438191616
https://www.bookwidgets.com/play/tTnffL4r-iQAFnSQsTgAAA?teacher_id=6071833438191616
https://www.bookwidgets.com/play/orhxtT8j-iQAELfB_TgAAA?teacher_id=6071833438191616

W NN ) -

% Bagian materi manakah yang belum dapat kalian kuasai secara
lengkap?

% Bagaimana perasaanmu selama mengikuti pembelajaran?

% Kegiatan mana yang kalian sukai dari pembelajaran hari ini?

3. Peserta didik diberi penguatan dan penghargaan terhadap prestasi
belajar peserta didik. Boleh dengan menggunakan Bahasa verbal,
misalnya: anak hebat, anak pintar, anak rajin, dan sebagainya.

4. Peserta didik dan guru bersama-sama berdoa dan menutup kegiatan
pembelajaran.

G. ASESMEN
1. Asesmen Diasnotik (sebelum pembelajaran)
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Jawaban
Ya Tidak

No Pertanyaan

1 | Apakah kalian tau apaitu
cahaya dan bunyi?

2 | Apakah kalian tau macam-
macam sifat cahaya dan
bunyi?

3 | Apakah kalian sudah siap
belajar dengan metode
mabiel learning?

2. Asesmen Formatif (ketika pembelajaran)
Asesmen formatif berupa penilaian yang dilaksanakan selama kegiatan
pembelajaran berlangsunggbaik ketika,diskusi maupun refleksi tertulis.
1) Teknik Asesmen : bookwidgets
2) Bentuk Asesmen : Puzzel, mencari kata dan menebak.

H. K
Remedial

Bagi i m hikriteri inimal
LB TRAE R ST Sediod AN R

embelajaran, maka akan diberikan pembelajaran _tambahan
[ARHAE ACHMAD - SIEMII(

ri al

untuk remidial "dengan ketentuan: a. Soal berbeda dengan soal
sebelumnya na unﬁara b ANilag akhir ¥ang EE%?1 diambil adalah
nilai hasil tes tegakhimjika b mengapai KKM. un jika melebihi

maka nilai yang didapat sama dengan nilai KKM. c. Untuk kegiatannya
masih sama dengan kegiatan belajar regular.

Pengayaan

Kegiatan pengayaan dilakukan dengan cara memberikan materi lain
terkait bentuk dan fungsi bagian tubuh tumbuhan yang sudah
disediakan oleh guru. Pembelajaran pengayaan dilakukan apabila nilai
peserta didik lebih dari atau sama dengan KKM (KKM IPA=75)
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. REFLEKSI

1. Refleksi Peserta Didik
No Pertanyaan Refleksi Ya Tidak
1. Saya sudah dapat mendeskripsikan

pengertian cahaya dan bunyi

2. Saya sudah memahami macam-

macam sifat cahaya dan bunyi

beserta fungsinya

3. Saya sudah memahami bentuk mata
dan telinga secara 3D

4. Saya bersemangat mengikuti
pembelajaran

5. Saya memahami materi cahaya dan
bunyi yang sudah diajarkan

6. Saya merasa kesulitan dalam

memahami materi.melihat karena
cahaya dan mendengar karena bunyi

2. Reflekfi Guru
No Pertanyaan Refleksi Ya Tidak
1. Tujuan pembelajaran yang
ditargetkantelah tercapai

2. Peserta didik terlibat aktif dalam
pembelajaran

3. Peserta didik mampu memahami
materi pembelajaran

4, Peserta didik terlihat bersemangat
ketika pembelajaran

Peserta didik terlihat malas ketika

5.
0[S DE -a-“
|“h_ \ e l‘_. *wl NN (;ERI

oH Bederta’ didikterliha 3

AEHFATT ACHMAD SITDDI 1

e Barcode adalah data op |k perbentuk garis Untuk menyimpan informasi.

e QR (quick e) h codg—duag-dimensi yang dapat
memberikanfera je for i sefdra lahgsung.

K. DAFTAR PUSTAKA

Ghaniem, Amalia Fitri .Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial : Kementrian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Badan Standar,
Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Pusat Perbukuan.
Jakarta, 2021.

Kholidun, Mat. Bagian Tubuh dan Panca Indra : Kementrian Agama
Republik Indonesia Direktorat Jendral Pendidikan Islam
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Direktorat Guru dan Tenaga Kependidikan Madrasah. Jakarta,
2020. —

Mengetahui Jember, Maret 2025
Guru Wali kelas V,

Lilis Maulidiyah, S.Pd.I Dewi Hidavati
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Lampiran

QUIZZ INDIVIDU
® O oo v+ _!! - .

&) ) https://www bookwidgets.com/play/orhxt T8]-IQAELE_TgAAAZteacher_id=8071833438191615 Ay = o

X
L]
INDRA PENDENGARAN Q
L4
o

mkdniddk s bk

kgaradub s Ia .
selaput iry “
auckeapw | oe o
rfvkprig I nz &
aqgvvydxw igg e =
fnrufbce _-a.a_,;.;gp selaput lendir

onwb Il ngq gao rongga hidung "
plezbcns E x e
exlvckyf hhc cererpemRAy
mlckl tzk ki o

bilsykwr udv

axzl §.p Z pu e

uryn j rnu

ugrgqg ) mg x
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Lampiran 7 : Surat Permohonan Bimbingan Skripsi

§ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

||||' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

o
T JI. Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136

UNIVERSITAS ISLAM ALGER!

KIAL mln AR Sy Website:www.http://ftik.uinkhas-jember.ac.id Email: tarbivah.iainjember(@gmail.com

Nomor : B-6473/In.20/3.a/P. 9/&4/%&2
Sifat : Biasa l
Perihal : Permohonan Bi

Yth. Dr. H. Abd. M M.
Fakultas Tarbiyah

Bahwa dala ada Fakultas Tarbiyah dan

limu Keguruan m ar. sun skripsi sebagai tugas

ir. Sehubunga ada Saudar H. Abd.
erker . A

di  (SDN)
Balungkulon 03

UNIERSITASISLAMNEGERI
~IDDIQ
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2 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
l"l' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

(MERCERR, ) Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136

el e SIDDIQ Website:www.http //ftik.uinkhas-ember.ac.id Email: tarbival.iainjember(@gmail.com

SURAT TUGAS
Nomor : B-6473/In.20/3.a/PP.009/11/2024

silkan skripsi yang bermutu bagi
dan Illimu Keguruan Universitas
i Achmad Siddiq Jember, perlu

Menimbang : a. bahwa dalam

gan sebagaimana pada huruf a,
bagi P imbing Skripsi.

Dasar : iya limu Keguruan Nomor
unjukan  Pembimbing
dan Koordinator Ujian

b. Nama

Kelas V di (SDN) Balungkulon 03
Tugas Berlaku : Sejak tanggal ditetapkan sampai dengan tanggal 12 November 2025

UNIVERSHASAS AR WELER]

Bidang Akademik.

KIAI HAJI ACH!
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Lampiran 8 : Angket Validator Media Sebelum Revisi

ANGKET VALIDASI MEDIA INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTET
REALITY MENGGUNAKAN ASSEMBLR EDU PADA
PEMBELAJARAN IPAS MATERI MENGENAL PANCA INDRA KELAS
V DI SDN BALUNGKULON 03 KECAMATAN BALUNG KABUPATEN
JEMBER

Dengan hormat,

Dalam rangka penyusuna as akhi hasiswa, maka peneliti bermaksud
melaksanakan pen i EMBLR EDU, sehubungan
dengan hal terse 3 k memberikan tanggapan/
duk yang peneliti lakukan.

centang

dengan

UNIVERBITAS ISLAM'NEGERI

KIAI HAJLACHMAD SIDDIQ

J[Es"f B ER

Sangat Kurang (SK) 1




B. Aspek Penilaian
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Indikator

Butir Pertanyaan

Skala Penilaian

5 4 | 3|2 1
SB| B|C| K| SK
Kemenarikan |1. Tampilan pusat pandang
media ( center 1T}
ketepatan p p \/
dan gambar p
. Kesel e i
baik ul, isi,
dan p f
hing e
ja
i dalam ilihan

enggunakan gamb
ki, oV

memberikan kesan yang lucu

sesuai

dengan

tingkat

perkembangan imajinasi siswa

SD

r
ar ilustrasi
nggaE




. Ukuran gambar proporsional

antara gambar sam dengan

yang lainnya

. Pemilihan fomt pada setiap

halaman bervariasi sehingga

tidak terkesan menoton :

Efisiensi

154
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D. Kesimpulan
Pengembangan media _interaktif berbasis augmentet reality
menggunakan assemblr edu materi mengenal panca indra pada mata pelajaran

IPAS kelas V sekolah dasar negeri (SDN) Balungkulon 03 Dinyatakan :

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak

| februan 5455
Ahli Media

U

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER



Lampiran 9 : Angket Validator Media Setelah direvisi

ANGKET VALIDASI MEDIA INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTET
REALITY MENGGUNAKAN ASSEMBLR EDU PADA
PEMBELAJARAN IPAS MATERI MENGENAL PANCA INDRA KELAS
V DI SDN BALUNGKULON 03 KECAMATAN BALUNG KABUPATEN

Dengan hormat,

Dalam rangka penyus
melaksanakan penelitian

dengan hal tersebut m

ketentuan sebzfa{i benkut:

UNTVERSIT
KIAI .

Baik (B)

Skor

mberikan tanggapan/

Cukup (C)

w

Kurang (K)

Sangat Kurang (SK)

peneliti bermaksud

R EDU, sehubungan

SITAS ISLAM NEGERI

SIDDIQ



B. Aspek Penilaian
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Skala Penilaian
Indikator Butir Pertanyaan 5 4] 31 2 1
SB|{B|C| K| SK
Kemenarikan |1. Tampilan pusat pandang
media ( center p

ketepatan pen

dan gambar pad

menari segar

m gTan ril
)t SV

si
ga
memberikan kesan yang lucu
sesuai dengan tingkat
perkembangan imajinasi siswa

SD

4
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6. Ukuran gambar proporsional
antara gambar satm dengan J
yang lainnya

7. Pemilihan jfomt pada setiap

halaman bervariasi schingga \/
tidak terkesan monoton
8. Ukuran h '
antara satu da
9. Media

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
[ HAJL. ACHMAD.SIDDIQ
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D. Kesimpulan
Pengembangan media interaktif berbasis augmentet reality
menggunakan assemblr edu materi mengenal panca indra pada mata pelajaran

IPAS kelas V sekolah dasar negeri (SDN) Balungkulon 03 Dinyatakan :

| Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan de
Tidak layak I

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

}q Februan 5955
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Lampiran 10 : Validator Materi Sebelum Revisi

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial

Judul : Pengembangan Media Interaktif Berbasis Augmented Reality
Menggunakan Assemblr Edu Pada Pembelajaran IPAS Materi
Mengenal Panca Indra Kelas V di SDN Balungkulon 03 Kecamatan
Balung Kabupaten Jember

Dosen Validator : Muhamma i , M.Pd.I.
Peneliti

Tanggal

A. -Petunjuk Pengisian
1. Lembarangket vali dapat dan penilaian Bapak
selaku ahli materi Media Interaktif Berbasis
ented Reali j Materi
bupaten

ateri alui
n yang

al

Sangat Baik (SB)

EGERI

SHASH
KIAI HAJT AT SIDDIQ

Kurang

]s., i B F R

3. Apabila Bapak menilai terdapat beberapa hal yang kurang sesuai atau perlu diperbaiki,
dimohon untuk memberikan saran atau komentar pada kolom yang tersedia sehingga
dapat dilakukan revisi lebih lanjut.

4. Dimohon bapak untuk mencentang Kesimpulan akhir pilihan penilaian penelitian
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

5. Atas kesediaan dan bantuan Bapak, saya ucapkan terimakasih.

MAL
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B. Instrumen Angket Penilaian

161

embl
indra

Skore Penilaian
No Butir Pertanyaa 3 4 3 2 1
SB B e K SK
Aspek Ketetapan Materi
L. Kesesuaian media ~ Augmented
Reality Menggunakan Assemblr Edu \/
dengan identitas  kelas, mata
Pelajaran, bab, topik yang akan
diajarkaan. ,
2. Kesesuaian materi dalam med
Augmented Reality ggunakan | , /
Assemblr Edu_dengarn akteristi
peserta didik ke
3. Kesesuaian il !
disajikan denga -
4, Kesesuaian n E
pembelajaran muskar
apan i N mate
ome 1 Realit

disajliKan secara mena

N~ 7

Objek 3D dalam marker dapat

Reality Menggunakan
ah ugtu

AssemblrEdu ipahami
bagi pes¥ diE I\;I B
10. [Materi dalam media Augmenfed
Reality Menggunakan Assemblr Edu
dapat membantu pendidik
memberikan pemahaman panca indra

kepada peserta didik
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A. Komentar dan Saran

HNTYERSITAS 1SEAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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B. Kesimpulan

Pengembangan media interaktif berbasis augmentet reality menggunakan
assemblr edu materi mengenal panca indra pada mata pelajaran IPAS kelas V
sekolah dasar negeri (SDN) Balungkulon 03 Dinyatakan :

Layak digunakan tanpa revisi Layak

\/ |digunakan dengan revisi Sk
layak
J B Maret 2025
‘ r Ahli Materi

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER
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Lampiran 11 : Validator Materi Setelah Revisi

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Mata Pelajaran : 1lmu Pengetahuan Alam dan Sosial

Judul : Pengembangan Media Interaktif Berbasis Augmented Reality
Menggunakan Assemblr Edu Pada Pembelajaran IPAS Materi
Mengenal Panca Indra Kelas V di SDN Balungkulon 03 Kecamatan

Balung Kabupaten Jember
Dosen Validator  : Muhammad Suwignyo Pra M.Pd.I.
Peneliti
Tanggal

A. Petunjuk Pengisian
1. Lembar angket vali dapat dan penilaian Bapak
selaku ahli materi 2 { Media Interaktif Berbasis
nted Reali p j Materi
bupaten

ateri alui

mmg

ima al

UNIVERSTEA M-NEGERI
O

KIAI HAJI ACH SIDDIQ

JE=w B E R

3. Apabila Bapak menilai terdapat beberapa hal yang kurang sesuai atau perlu diperbaiki,
dimohon untuk memberikan saran atau komentar pada kolom yang tersedia sehingga
dapat dilakukan revisi lebih lanjut.

4. Dimohon bapak untuk mencentang Kesimpulan akhir pilihan penilaian penelitian
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

5. Atas kesediaan dan bantuan Bapak, saya ucapkan terimakasih.




B. Instrumen Angket Penilaian
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No

Skore Penilaian

Butir Pertanyaa

4

3 2 1

B

C K

Aspek Ketetapan Materi

1.

Kesesuaian media  Augmented
Reality Menggunakan Assemblr Edu
dengan identitas  kelas, mata
Pelajaran, bab, topik yang akan
diajarkaan.

Kesesuaian materi
Augmented Reality
Assemblr Edu dengan
_peserta didik kelas.V

Kesesuaian il /
disajikan deng i

Kesesuaian
pembelajaran vy

Kelengkapan h
edia e

Kesesuaian Penyajian

mempresentasikan materi panca indra

Materi  dalam  media_ dapat_

ERSHASHS [/AM

ﬁﬁw

Materi yang disajikan

1 [(eall

r Edg mu
bagl pes 1dik
Materi lam d1a ent
Reality lr E
dapat me ndnd

memberikan pemahaman panca indra
kepada peserta didik

l
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A. Komentar dan Saran

e UNIYERSITASISLAMNEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
J] EMBER
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B. Kesimpulan

Pengembangan media interaktif berbasis augmentet reality menggunakan
assemblr edu materi mengenal panca indra pada mata pelajaran IPAS kelas V
sekolah dasar negeri (SDN) Balungkulon 03 Dinyatakan :

\/ | Layak digunakan tanpa revis

Layak digunakan dengati revisi
Tidak layak | I

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

\OD Maret 2025
Ahli Maten
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Lampiran 12 : Angket Validator Pembelajaran Skala Kecil

ANGKET VALIDASI PEMBELAJARAN PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTET REALITY
MENGGUNAKAN ASSEMBLR EDU PADA PEMBELAJARAN IPAS MATERI
MENGENAL PANCA INDRA KELAS V DI SDN BALUNGKULON 03
KECAMATAN BALUNG KABUPATEN JEMBER

Dengan hormat,
asiswa, maka peneliti bermaksud

an ASS LR EDU, sehubungan
ikan tanggapan/ penilaian

peneliti lakukan. Peneliti

nilaian yang diberikan.

UNIVER ISILAM NEGERI

Baik 4

KIAI HAJ SIDDIQ
J EK'J_I'ESK) B EZR

Sangat Kurang (SK) 1

Dalam rangka penyusunan
melaksanakan penelitian per
dengan hal tersebut
yang berkaitan mat

sangat mengapresi

iaan Ibu
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B. Aspek Penilaian

Skore Penilaian

No Butir Pertanyaa -] 4 3 2 1
SB B C K | SK
Aspek Kesesuaian Materi dengan CP dan ATP
1. | Materi yang disajikan dalam media /
Assemblr Edu sedah sesuai dengan
kurikulum merdeka
2. | Kesesuaian materi
kompetensi awal yaitu
indra
3. |Matei pada  med yang
dikembangkan memudal peserta
didik mencapai t pembelajaran
maten panca indi
4. | Kesesuaian mate
dipelajan
Jateri yang disa engkap
kili ma 3 ndra

dengan

yang

S

Represents
6. ad & mented
Assemlr Edu

indl |
ARA

menjga tub para siswa

dorong-Keingintahuan
'Y -‘!.li. mec "
( kemangkan memiliki kemenan 3

KIAF A 2 vV

untuk menacari 1nfonna51 lebih jauh

BiatdeY nakah .......... tmm a‘<om nga’m

..............................................................................................................................

..............................................................................................................................
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teesececiecsessennnanetentessttsttessnassonianseatessensiseesetsttereeeeiltttetiiltttiaNtttittttttttetsitettrtittttntrrete
.............................................................................................................................
..................................................................................................

.................................................

------------------------------------------------

......................................................................................................

D. Kesimpulan
Materi yang disaji Media Interaktif Berbasis

IR -l -
UNEERSITAS TSLAM NEGERI
[ HAJT ACHMAD, SIDDIQ

Vahdator Ahli Pembelajaran

] EM B E RS

Lifis Maulidiyah,S.Pd
NIP. 197505092021212001
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Lampiran 13 : Angket Validator Pembelajaran Skala Besar

ANGKET VALIDASI PEMBELAJARAN PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTET REALITY
MENGGUNAKAN ASSEMBLR EDU PADA PEMBELAJARAN IPAS MATERI
MENGENAL PANCA INDRA KELAS V DI SDN BALUNGKULON 03
KECAMATAN BALUNG KABUPATEN JEMBER

a, maka peneliti bermaksud
melaksanakan penelitia ge ga :dia ASSE EDU, sehubungan

dengan hal tersebut mo - ) : tanggapan/ penilaian
eliti lakukan. Peneliti

aian yang diberikan.

yang berkaitan materi p
sangat mengapresiasi
Atas k

Kriteria Skor

UNIVERS&#S T3 EGERI

KIAI HAJLACHMAD!SIDDIQ
JE=M B E

Sangat Kurang (SK) 1




B. Aspek Penilaian
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Skore Penilaian
No Butir Pertanyaa S 4 3 2 1
SB B C K | SK
Aspek Kesesuaian Materi dengan CP dan ATP
1. |Materi yang disajikan dalam media
Assemblr Edu sedah sesuai dengan
kurikulum merdeka
2. | Kesesuaian materi dengan
kompetensi awal yaitu ] panca
indra
3. [Maten  pada d yang
dikembangkan m peserta
didik mencapai t lajaran
materi panca ind
4. |K ian mate u yang
di
5. | u engkap
& anca indra
Representasi Budaya
6.
7. | Materi tidak menyinggung SARA v
[ 8 p afin z
INIVERSEFAS IS LAM NEGERI
menjaga tubuh para siswa
KI fiviBhdofong 1eindinfarugh F "LIRA AATY CTININ I
lateri pads % : E b F Pavw
dikembangkan memiliki kemenarikan | v/
untuk dipelafari T \ / » B I‘I
10. | Materi da L_mediaV1 yang} » N\
dikembangkan mendorong siswa \/
untuk menacari informasi lebih jauh

C. Komentar dan Saran

--------------------------------------------------------------------

....................................................................

.................................................................

....................................................................

....................................................................

----------------------------------------------------------

...........

------------------------------

..........................................................

..........................................................

..........................................................
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............................................................................................................
..............................................................................................................................
..............................................................................................................................
..............................................................................................................................

...................................................................................................

D. Kesimpulan
ia Intcraktif Berbasis
mbelajaran IPAS Materi
03 Kecamatan Balung

Materi yang disajikan
Augmented Reality Me
Mengenal Panca Indra

Kabupa

Din
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Lampiran 14 : Media Pembelajaran

095206 - L o 736

“— een

SDN Balungk

2. Ikuti Intrului

=
did isisfnosidari OdiiBarkagilintruks baik s
| ) ulu pou sllebet
'y a »"r ;M pada se’ l
,

* Buka goog!e lens poda hp laly arahkan
kamera pada barcode yang ada.
 Klik I o tertera,gada bagian atas QR

Rgidentifi bagmn- ian « ArahREin kdmera hp w o =
usia dan lalu gian bawafliesfuk menempatkn

uskun g@na cara e 9a
+ Gambar panca indra dapat di putar, di
perkecil, dan di perbesar sesuai yang
diinginkan.

« Jelojahi barcode atau QR dengan cermat
agar seluruh materi dapat dimengerti.

o)



a

o #0900

B

%

) s INDRON S

B panca Indra adalah bagian tubuh manusia yang
mempunyai fungsi untuk mengetahui d
merasakan rangsangan dari lingkungan sekitar

IndrajPenglihat Indra/Pendengar, “ﬁ

Organ utama yang terlibat Menerima rangsan
adalah mata, bertanggung berupa getaran
jawab untuk menerima telinga adalah o
rangsangan cahaya dan yang men:
objek yang dilihat-

Wi

/ IndrajPeraba IndrajPencium

Menerima rangsangan Menerima rangsangan
berupa sentuhan, tekanan, § perupa bau, hidung berperan
panas dan dingin. Organ dalam menangkap molekul

utama yang terlibat adalah bau dari udara,

IndrajPengecap,

_ INDE ™ DENGLIHATANEG

b , lidah ( W R
...:...".‘.'.’.:". ';?:i.a' gzng at wnda di sekitar, mensndentvﬁkas«
berisi sel-sel pengecap = entuk, membaca tulisan, dan
japi perubahan cahaya.

yang mendeteksi § rasa
dasar.

8
l
" clenspandan lenbutan

Perbanyal konsumsi sayur dan buah-buahan
segaryang bemutrisitinggi.

T
idio

p-edu.assembl

(5 https//editor.assemblrworld.com/Edit

[ HAJI AC,

ra
[E8]

B Qs 2R sdn.ca®e ~ e o

DO

o

9:22 AM
4/21/2025
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Lampiran 15 : Dokumentasi Penelitian




Lampiran 16 : Angket Respon Peserta Didik

Nama Institusi

Materi

Nama Peserta Didik

No. Absen

Kelus

A. Petunjuk Pengisian

1.
%

3.

177

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Tulislah data diri an
Bacalah angket peneli

Benkan tanda centan,

:Devi Cilro (eStar

:SDN Baluny Kulon 0%

i dengan memilih

pembelajaran Assemblr Edu

QF‘L e tcmpi ' ma
d DUKU @ja arenagieraapat ga arsga a

yang meftarik

3 | Saya lebiki bers t belajar m ak
media AsSemblr Helu

4 | Gambar objek 3D yang ada dalam media

Assemblr Edu jelas dan menampilkan seperti

wujud aslinya
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Saya lebih aktif mengikut pembelajaran

dengan menggunakan media Assemblr Fdu
disertai dengan bermain

Saya merasa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assemblr Fdu dan bahan ajar
yang dilengkapi dengan gambar

Saya merasa ingin tahu materi dalam media
Assemblr Edu

Saya tidak merasa kesuli

menggunakan media A:

Belajar terasa seru dan

belajar dengan media A

.............

.....

S S [ Py

...............................

............................................................................................................................

JEMBER

SELAMAT MENGERJIAKAN ()



LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Nama Institusi : S V{V Balung Wloh 03
Materi g

Nama Peserta Didik  : [3 o PO LTar S.

No. Absen

Kelas : g

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah data diri
2. Bacalah angket pe
3. Benkan tanda ce:
alternatif jawaban dz f} aitu:
1 = Sangat Tidak )

jju
ra

ual dengan memilih

Saya senang belajar menggunakan media

media Assemblr Edu

D
Assemblr dan lkan

wujud aslinya

179

D 'sipﬂ !am penelman n.



Saya lebih aktif mengikut pembelajaran
dengan menggunakan media Assemblr Edy
disertai dengan bermain

Saya merasa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assemblr Edu dan bahan ajas
yang dilengkapi dengan gambar

Saya merasa ingin tahu materi dalam media
Assemblr Edu

Saya tidak merasa kesul {
menggunakan media 4

Belajar terasa seru dan
belajar deng iaA r S
dengan bern

—

Melalui belaj u d
media Asse i

motivasi bela|

SELAMAT MENGERIAKAN (©)
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Nama Institusi

Materi

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Nama Peserta Didik :DQNT I“‘\UfiS\‘"\a

No. Absen

Kelas

A. Petunjuk Pengisian
. Tulislah data diri
. Bacalah angket

. Berikan tanda cen!

alternatif jawaban
| = Sangat Tidak

.O-b
:\ /S

partisipasi

ot (i

SDN baung levlen o3

itu:

ai dengan memilih

—

181

B
AL
dan

Saya senang belajar menggunakan media
elaj ssemblr Edu
teripil ssenb

buku ajar karena terdapat gambar-gambar

@ Assemblr Edu

2 3

. |

ERI
DDI

obj ang ada dalag medi
Assefiblr Edijelas dan Ikan S:B

wujdd aslinya

= P

4
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5 | Saya lebih aktif mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan media Assemblr Edu V
disertai dengan bermain

6 | Saya merasa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assemblr Edu dan bahan ajar
yang dilengkapi dengan gambar

7 | Saya merasa ingin tahu materi dalam media
Assemblr Edu

8 | Saya tidak merasa kesuli belaj
menggunakan media Asse.

9 | Belajar terasa scru dan mel

belajar dengan media Asse

< | C ||| N

dengan bermai
10 | Melalui belajar
media Assembl; at
motivasi belaj |
omen

SELAMAT MENGERJAKAN (%)
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LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Nama Institusi SDn bQIong ,CU (m 03

Materi
Nama Peserta Didik  : /\/’ so
No. Absen 8 03

Kelas 2 S"

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah data diri ada kol

2. Bacalah angket pei id

3. Benkan tanda cen!
alternatif jawaban

1 = Sangat Tidak S

i dengan memilih

g belajar menggunakan media
pembelajaran Assemblr Edu

UNIVERSHASTS! GERI

#ﬂﬂ uajnr arer dapat gal bar.garnar

AT AG y:
Jaya lebihbersemangat belajar mengromaka

mediasSemblr Edu

4 aobjel ang ada dal edia
Asseniblr Edu dan m an sepB V

wujud aslinya




184

Saya lebih aktf mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan media Assemblr Edu
disertai dengan bermain

S

Saya merasa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assemblr Edu dan bahan ajar

yang dilengkapi dengan gambar

S

Saya merasa ingin tahu mater dalam media
Assemblr Edu

Belajar terasa scru dan me

Sl5

belajar dengan media Asse)

dengan bermain

10

Melalui belajar
media Assemblr

motivasi belajar

...........................................................................................

.........................................................................

JEMBER

SELAMAT MENGERIAKAN (©)
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LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Nama Institusi YoY% bujony e 74n 03
Materi
NamaPeserta Didik  : m (V4 0
N Wk -
No. Absen
Kelas

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah data dini
2. Bacalah angket pe
3. Benkan tanda cen iti sesuai dengan memilih

alternatif jawaban
idak §

Indikator

STSLAN NEGERI
KIAI HAJEACHNMAD SIDDIQ

yan

3 | Sayajebih b angat elajagmengg

medi AssemEdu M Bﬂ E R b
4 | Gambar objek 3D yang ada dalam media
Assemblr Edu jelas dan menampilkan seperti Y74

wujud aslinya




186

S | Saya lebih aktif mengikut pembelajaran
dengan menggunakan media Assemblr Fdu P
disertai dengan bermain

6 | Saya mernsa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assembir Edu dan bahan ajar /
yang dilengkapi dengan gambar

7 | Saya merasa ingin tahu materi dalam media
Assemblr Edu v

-----------

JEMBE R

SELAMAT MENGERJIAKAN ()
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LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIDK

Nama Institusi :SON ba\uﬂg ku\oh 0%

Materi

Nama Peserta Didik  : NASMA  SALRA PurRi

No. Absen

Kelas Vo w

A. Petunjuk Pengisian
|. Tulislah data di
2. Bacalah angket

3. Benkan tanda sesuai dengan memilih

yaitu:

Skore Penilaian

L

o] LS \ I
KIAI HAF-ACHMAD SIDDIQ

y

3 | Sayalebih mangak belajar men an

mIaAsse blr Edu M B“ E R \/
4 | Gambar objek 3D yang ada dalam media
Assemblr Edu jelas dan menampilkan seperti \/

wujud aslinya
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5 | Saya lebih akuf mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan media Assemblr Edu \/
disertar dengan bermain

6 | Saya merasa mudah memahami materi dengan
menggunakan Assemblr Fdu dan bahan ajar
yang dilengkapi dengan g \/
7 | Saya merasa ingin tahu ma ia \/
Assemblr Edu

8 | Sayatidak m li \/
menggunakan n J

9 | Belajar terasa se e t

belajar dengan i /
dengan bermain \

enl. at
didik

SELAMAT MENGERJIAKAN (&)
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Lampiran 17 : Jurnal Kegiatan Penelitian

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN
SD NEGERI BALUNGKULON 03

NO | HARI/TANGGAL KEGIATAN TTD

; - Permohonan izin untuk melakukan ( /.,
R obsevasi dan meminta jadwal observasi

2 | Senin, 03 Juni 2024 dengan kepala

Senin, 03 Juni 2024

INIVEE 5NY
KIAI HA]I ACHMAD IDDIQ

Jember, 18 Maret 2025
SDN gkulon 03
alung

u

M S.Pd.1
IP. 196601031987032005
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Lampiran 18 : Surat Selesai Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN JEMBER
DINAS PENDIDIKAN

SD NEGERI BALUNGKULON 03
JI. Gatot Subroto Desa Balungkulon Kec. Balung Kode Pos 68161
Ematls sdnbalungkulonds @ gmail.com

-

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN

ntitas berikut ini:

NIVERSHAS AN B
KIAI HAJEACHMAD SIDDIQ

Jember, 18 Maret 2025

AH. S.Pd.L
NIP. 196601031987032005
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Tempat, Tanggal Lahi

Jenis
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/RW:
17/07, Kec. Wuluhan, Kab. Jember

UNIVERSITASTSEAM*NEGERI
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