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 Kemajuan teknologi yang terus berkembang berperan penting 

dalam perkembangan suatu media pembelajaran. Salah satu 

media pembelajaran digital yang mendukung pembelajaran 

Biologi interaktif dan selaras dengan kemajuan teknologi adalah 

Augmented Reality. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media Augmented Reality dengan bantuan 

Assemblr Edu dan menilai dampak dari pemanfaatan media 

tersebut terhadap pemahaman siswa tentang materi Sistem 

Ekskresi. Penelitian Pengembangan (R&D) menggunakan 

model desain instruksional 4D adalah metode penelitian yang 

digunakan. Selain itu, metode penelitian pre-experimental 

dengan desain one group pretest-posttest digunakan untuk 

mengukur efektivitas media Augmented Reality. 32 siswa kelas 

VIII di SMPN 30 Kota Tangerang, dua validator media, dan dua 

validator materi menjadi subjek penelitian yang diperoleh 

dengan simple random sampling. Validasi oleh validator media 

dan validator materi menghasilkan persentase masing-masing 

sebesar 89,3% dan 89,8%. Hal ini termasuk dalam kategori 

sangat layak. Pengukuran efektivitas media dengan N-Gain 

menghasilkan skor kategori tinggi sebesar 0,71. Sebanyak 90% 

siswa memberikan respons yang sangat baik terhadap media 

Augmented Reality. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 

pembuatan media Augmented Reality dengan bantuan Assemblr 

Edu sangat layak untuk diterapkan dalam KBM dan dapat 

meningkatkan pemahaman konsep Sistem Ekskresi. 
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komunikasi dalam pendidikan ini menjadi topik diskusi yang populer, seiring dengan revolusi industri 

keempat dan pembelajaran abad ke-21 (Amalia et al., 2022). Integrasi internet dan smartphone sangat 

diperlukan dalam bidang pendidikan, untuk mendorong kemajuan dalam bidang ilmu pengetahuan, 

termasuk pada konsep-konsep mata pelajaran Biologi. Kemajuan ini mendorong guru untuk 

berinovasi dan mengakses media digital yang berkaitan dengan kegiatan pembelajaran (Limun et al., 

2022). 

Kemajuan teknologi yang terus berkembang berperan penting dalam perkembangan media 

pembelajaran. Namun, perkembangan ini belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan media di sekolah. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 10 November 2023 kepada lima orang guru IPA 

di SMPN 30 Kota Tangerang diperoleh hasil bahwa saat ini mereka membutuhkan media 

pembelajaran yang sejalan dengan perkembangan TIK, menarik perhatian, dan meningkatkan proses 

kognitif pemahaman konsep siswa. Selain itu, berdasarkan analisis kebutuhan siswa kelas VIII 

diperoleh hasil bahwa selama ini pemanfaataan media dalam KBM belum optimal. Media yang 

diterapkan pada saat menyampaikan materi Biologi yaitu berupa video pembelajaran (61,9%), 

gambar 2D (38,1%), dan PPT (23,8%). Siswa menyatakan bahwa media tersebut kurang beragam 

dan cenderung membosankan, sehingga perlu media lain yang sesuai dengan perkembangan TIK, 

mampu menarik perhatian, serta dapat meningkatkan hasil belajar, terutama berkenaan dengan 

pemahaman mereka akan konsep-konsep Biologi.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa tersebut, maka perlu adanya perbaikan kualitas 

pembelajaran Biologi. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk memperbaiki serta mendukung 

pembelajaran Biologi secara interaktif yang mampu meningkatkan pemahaman akan konsep Biologi 

adalah dengan mengembangkan dan memanfaatkan media Augmented Reality (AR) (Juwita et al., 

2021). Media AR ini menjadi solusi yang bermanfaat bagi guru maupun siswa karena memungkinkan 

penggabungan objek 3D dan 2D ke dalam lingkungan nyata melalui kamera (Aryani et al., 2019). 

AR mengintegrasikan lingkungan nyata dan lingkungan maya yang akan dimunculkan secara 

langsung (Areni et al., 2018). 

Teknologi terkini telah menghadirkan software AR seperti Assemblr Edu, yang menyajikan 

materi tentang sistem-sistem yang ada pada makhluk hidup. Assemblr Edu berfungsi sebagai software 

3D yang menggambarkan lebih rinci mengenai materi pembelajaran yang sukar diamati oleh indera 

dan membantu siswa memahami konsep materi pelajaran (Padang et al., 2022). Pemahaman konsep 

memiliki peran penting, sebagai kemampuan untuk mengartikan, menafsirkan, menerjemahkan, dan 

menjelaskan informasi (Ekawati et al., 2018). Pemahaman konsep memungkinkan siswa untuk 

membangun pemahaman dan makna berdasarkan pemahaman baru ke dalam skema pemikiran siswa. 

Pemahaman konsep ini dianggap sebagai aspek kognitif yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

pengetahuan (Aryani et al., 2019) 

Penggunaan media AR dalam pembelajaran menjadi suatu fenomena baru bagi guru, siswa, 

dan stakeholders pendidikan. Objek-objek abstrak dapat terlihat menjadi nyata dan memberikan 

pengalaman bermakna bagi siswa. Media AR dapat membantu siswa memahami materi Biologi 

secara nyata dan menciptakan pengalaman yang bermakna (Indriani & Abidin, 2022). Salah satu 

materi Biologi yang menjelaskan mengenai sistem dalam suatu organisme yaitu Sistem Ekskresi. 

Sistem Ekskresi ini menjadi materi yang sukar untuk dipahami, karena biasanya hanya diajarkan 

melalui gambar 2D. Gambar tersebut tidak serta merta membuat siswa paham akan materi yang 

disampaikan (Aprilinda et al., 2020). Oleh sebab itu, diperlukan pengembangan media AR untuk 

meningkatkan pemahaman konsep materi Sistem Ekskresi (Pratiwi et al., 2022).  

Banyak penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan dan efektivitas media AR 

dalam pembelajaran. Beberapa penelitian yang relevan menyatakan bahwa media AR memiliki 

potensi yang positif dalam KBM. Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan oleh Socrates dan Mufit 

(2022) diperoleh hasil bahwa media AR dapat membuat peningkatan pada pemahaman konsep, 

kecakapan berpikir kritis, minat belajar, maupun hasil belajar. Ini konsisten dengan penelitian yang 

dilaksanakan oleh Lestari et al., (2023) yang mengungkapkan bahwa media AR berbantuan software 

Assemblr Edu sangat efektif, praktis, dan mampu meningkatkan hasil belajar. Jadi dapat dikatakan 
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bahwa pemanfaatan AR dalam KBM ini memberikan impact yang besar pada hasil belajar.  

Dampaknya yang besar dalam hasil belajar, terutama pemahaman konsep tersebut membuat 

penulis tertarik melakukan riset dengan judul “Pengembangan Augmented Reality Berbantuan 

Assemblr Edu untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Sistem Ekskresi”. Selain dampaknya yang 

besar pada hasil belajar, berdasarkan wawancara guru dan pengisian angket oleh siswa media AR 

berbantuan Assemblr Edu ini memang diperlukan. Oleh karena itu, secara umum tujuan riset ini yaitu 

untuk mengembangkan suatu media AR yang layak, praktis, serta efektif untuk menumbuhkan serta 

meningkatkan proses kognitif pemahaman konsep terutama pada materi Sistem Ekskresi. 

 

METODE 

Desain Penelitian  

Metode Penelitian Pengembangan (R&D) digunakan dalam penelitian ini. Model 4D yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan et al., (1974) yang memiliki empat tahapan utama yaitu 

pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan digunakan sebagai model desain 

instruksional. Dalam rangka mengetahui seberapa baik siswa memahami konsep, pre-experimental 

dengan desain one group pretest-posttest juga digunakan sebagai bagian dari metode penelitian. 

 

Subjek Penelitian   

Subjek penelitian meliputi dua validator media, dua validator materi, serta satu kelas VIII di 

SMPN 30 Kota Tangerang yang berjumlah 32 siswa yang diperoleh melalui simple random sampling. 

Simple random sampling dilakukan dengan pertimbangan bahwa kedudukan siswa dalam kelas 

diterapkan secara acak tanpa melihat peringkat nilai, jenis kelamin siswa, dan golongan siswa, 

sehingga siswa sudah tersebar secara acak dalam kelas yang ditentukan.   

 

Instrumen  

Instrumen tes maupun non-tes digunakan untuk mengumpukan data pada penelitian ini. 

Angket validator media maupun validator materi serta angket respons siswa terhadap media AR 

berbantuan Assemblr Edu merupakan contoh instrumen non-tes. Aspek desain media, perangkat 

lunak (software), dan manfaat menjadi aspek penilaian pada instrumen validasi validator media yang 

dimodifikasi dari Burhanudin (2017), sedangkan aspek isi, penyajian, dan bahasa menjadi aspek 

penilaian pada instrumen validasi validator materi yang dimodifikasi dari Nabila et al., (2021). 

Instrumen respons siswa terhadap media AR berbantuan Assemblr Edu terdiri dari aspek tampilan, 

kemudahan penggunaan, dan manfaat yang dimodifikasi dari Huda dan Hakim (2022). 

Instrumen tes pemahaman konsep siswa terdiri dari 25 pertanyaan pilihan ganda yang 

sebelumnya telah diujicobakan kepada 39 siswa kelas IX di SMPN 30 Kota Tangerang. Instrumen 

tes diberikan kepada siswa melalui google form. Penggunaan instrumen tes tersebut diperlukan untuk 

memeriksa bagaimana proses kognitif pemahaman konsep siswa sebelum (pretest) maupun sesudah 

(posttest) menggunakan media AR berbantuan Assemblr Edu. Kisi-kisi instrumen tes pemahaman 

konsep siswa tersebut disajikan dalam Tabel 1.  

Tabel 1  
Kisi-kisi Instrumen Tes Pemahaman Konsep  

No. Indikator Pemahaman Konsep Butir Soal Jumlah Soal 

1. Menafsirkan (interpreting) 8, 10, 12, 14, 19 5 

2. Memberi contoh (exemplifying) 5, 17, 24, 25 4 

3. Mengelompokkan (classifying) 2, 11, 20 3 

4. Meringkas (summarizing) 6, 9, 15, 23 4 

5. Menarik inferensi (inferring) 13, 22 2 

6. Membandingkan (comparing) 16, 18, 21 3 

7. Menjelaskan (explaining) 1, 3, 4, 7 4 

Total Soal 25 

 

Prosedur  
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 Tahap pertama penelitian yaitu define yang memiliki tujuan untuk menganalisis berbagai 

kebutuhan yang diperlukan dalam proses pengembangan media AR berbantuan Assemblr Edu ini. 

Kegiatan memeriksa struktur kurikulum, karakteristik siswa, materi, dan tujuan yang ditetapkan 

termasuk dalam tahap define. Tahap kedua yaitu design yang berisi kegiatan merancang desain awal 

produk (storyboard) dan instrumen tes pemahaman konsep. Tahap ketiga yaitu develop yang berisi 

kegiatan membuat produk berdasarkan storyboard serta melakukan validasi kepada validator media 

dan materi yang diikuti dengan revisi. Tahap keempat yaitu disseminate yang berisi kegiatan 

menyebarluaskan produk dengan melakukan pengujian efektivitas produk di dalam KBM serta 

submit dan publish artikel jurnal di Jurnal Nasional Terakreditasi. Keempat tahapan tersebut 

tergambar pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan Model 4D 

 

Teknik Analisis Data  

Analisis deskriptif kuantitatif merupakan teknik yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

menganalisis data yang terkumpul. Untuk memperoleh kesimpulan dari hasil penelitian ini, berbagai 

data kuantitatif diolah dan dianalisis, termasuk data dari hasil uji validasi oleh dua validator media 

dan dua validator materi, tes pemahaman konsep siswa, serta respons siswa terhadap media AR 

berbantuan Assemblr Edu. Angket uji validator media dan validator materi menggunakan kriteria 

penilaian skala Likert, dengan rentang skor 1 sampai 5. Sangat kurang baik diwakili oleh skor 1, 

kurang baik diwakili oleh skor 2, cukup baik diwakili oleh skor 3, baik diwakili oleh skor 4, dan 

sangat baik diwakili oleh skor 5. Setelah menghitung skor keseluruhan untuk setiap aspek validasi 

validator, skor tersebut diubah ke dalam bentuk persentase dengan melakukan pembagian skor yang 

diperoleh tadi dengan skor yang diharapkan (maximum score) dan dikalikan 100%. Kemudian, 

persentase yang dihasilkan dikonversi sesuai dengan kriteria interpretasi skor kelayakan menurut 

Riduwan (2015) yang terlihat pada Tabel 2.  

Tabel 2 
Kriteria Interpretasi Skor Kelayakan   

Persentase (%) Kriteria Interpretasi 
0% – 20%  Sangat Tidak Layak  

21% – 40% Tidak Layak 
41% – 60% Cukup Layak  
61% – 80% Layak 
81% – 100%  Sangat Layak  
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Angket respons siswa terhadap media AR berbantuan Asssemblr Edu menggunakan kriteria 

penilaian skala Guttman, yang terdiri dari dua preferensi yaitu “Ya” dan “Tidak”. Ini berbeda dengan 

angket validasi validator media dan materi yang menggunakan skala Likert. Setelah diketahui jumlah 

siswa yang menjawab Ya, maka dibagi dengan jumlah siswa secara keseluruhan, lalu dikalikan 100%. 

Selanjutnya hasil persentase tersebut dikonversikan sesuai kriteria interpretasi skor respons siswa 

menurut Riduwan (2015) yang terlihat pada Tabel 3.  

Tabel 3 
Kriteria Interpretasi Skor Respons Siswa   

Persentase (%) Kriteria Interpretasi 
0% – 20%  Sangat Tidak Baik 

21% – 40% Tidak Baik 
41% – 60% Cukup Baik  
61% – 80% Baik 
81% – 100%  Sangat Baik   

Uji statistik seperti uji kenormalan data serta uji homogenitas sebagai uji prasyarat, uji paired 

sample t test atau uji t berpasangan, serta uji N-Gain digunakan untuk menganalisis hasil tes 

pemahaman konsep siswa. Perbedaan antara kedua nilai, yaitu nilai pretest dan posttest siswa 

dipastikan melalui uji paired sample t-test serta peningkatan dari nilai pretest ke posttest dipastikan 

melalui uji N-Gain. Hasil uji N-Gain yang didapat nantinya akan diperiksa berdasarkan kriteria nilai 

N-Gain dari Meltzer (2002). Semua uji statistik ini dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM 

SPSS Statistic versi 25 untuk Windows. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media AR berbantuan Assemblr Edu untuk 

meningkatkan pemahaman konsep Sistem Ekskresi. Proses penelitian dan pengembangan media AR 

berbantuan Assemblr Edu ini melalui empat tahapan berdasarkan model pengembangan 4D yang 

dikembangkan oleh (Thiagarajan, 1974). Hasil dan pembahasan dari setiap tahapan dalam 

pengembangan Media AR berbantuan Assemblr Edu yaitu sebagai berikut:  

Tahap Pendefinisian (Define)  

Pada tahap define dilakukan analisis struktur kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis 

materi, dan merumuskan tujuan yang ditetapkan. Kegiatan analisis kebutuhan yang dilakukan yaitu 

wawancara dengan lima guru IPA dan penyebaran angket kepada siswa kelas VIII. Kurikulum yang 

digunakan di SMPN 30 Kota Tangerang yaitu kurikulum merdeka. Materi Sistem Ekskresi pada 

kurikulum Merdeka terdapat di kelas VIII. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan menunjukkan 

bahwa 71,4% siswa mengalami kesulitan dalam belajar Biologi. Salah satu materi yang sulit dipahami 

oleh siswa yaitu Sistem Ekskresi. Adapun kesulitan yang dialami dalam mempelajari Biologi yaitu 

materi pembelajaran di buku kurang lengkap, pembelajaran Biologi kurang menarik, dan lingkungan 

yang kurang mendukung. Berdasarkan hasil wawancara guru dan penyebaran angket kepada siswa 

menunjukkan bahwa Media AR berbantuan Assemblr Edu belum pernah diterapkan dalam 

pembelajaran Sistem Ekskresi dan sebanyak 85,7% siswa menyatakan setuju apabila dikembangkan 

media AR berbantuan Assemblr Edu pada materi Sistem Ekskresi, sehingga dibutuhkan media 

pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman konsep Sistem Ekskresi. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru IPA dapat diketahui bahwa siswa memiliki beragam karakteristik gaya 

belajar. Pada umumnya siswa memiliki gabungan antara gaya belajar visual dan auditorial. Oleh 

karena itu, media pembelajaran yang dikembangkan perlu disesuaikan dengan karakteristik gaya 

belajar siswa (Rahmi & Samsudi, 2020). Media berbantuan Assemblr Edu yang dikembangkan 

memuat materi, gambar 3D, audio, dan teks menjadi satu kesatuan sehingga sesuai dengan 

karakteristik gaya belajar siswa. Berdasarkan pertimbangan analisis struktur kurikulum, analisis 

karakteristik siswa, analisis materi tersebut, maka dapat dirumuskan tujuan yang ditetapkan dalam 

penelitian ini yaitu mengembangkan media AR berbantuan Assemblr Edu untuk meningkatkan 

pemahaman konsep Sistem Ekskresi. 
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Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap design dilakukan kegiatan merancang design awal produk (storyboard) dan 

menyusun instrumen penelitian. Instrumen penelitian yang disusun yaitu instrumen analisis 

kebutuhan, instrumen pedoman wawancara, instrumen validasi materi dan validasi media, instrumen 

pemahaman konsep, dan angket respon siswa. Media AR ini dirancang dalam bentuk gambar 3D 

yang dapat divisualisasikan ke dalam dunia nyata, dapat ditampilkan secara langsung dan real-time. 

Selain itu, penggunaan media AR sebagai media pembelajaran memungkinkan siswa dapat 

mengoperasikannya secara langsung melalui smartphone/laptop, sehingga siswa menjadi lebih 

mudah dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan (Agustin & Wardhani, 2023).  

 

Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap develop dilakukan kegiatan mengembangkan produk berdasarkan storyboard serta 

melakukan validasi kepada validator media dan materi yang diikuti dengan revisi.  

1. Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbantuan Assemblr Edu 

Desain awal produk (storyboard) direalisasikan untuk menghasilkan media AR. Media AR 

ini dibuat menggunakan bantuan website/aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu merupakan sebuah 

website/aplikasi yang mengadopsi teknologi Augmented Reality. Assemblr Edu dirancang untuk 

menghasilkan tampilan 3D yang memungkinkan siswa terlibat dalam pembelajaran secara 

kolaboratif, interaktif, dan menyenangkan. Website/aplikasi ini menawarkan visualisasi menarik dan 

kemudahan akses fitur, serta dapat diunduh secara gratis atau berbayar melalui perangkat smartphone 

atau laptop (Agustin & Wardhani, 2023). Gambaran materi Sistem Ekskresi pada media AR 

berbantuan Assemblr Edu dapat dilihat pada Gambar 2.  

 
Gambar 2. Gambaran Materi Sistem Ekskresi pada Media AR Berbantuan Assemblr Edu 

 

2.  Validasi oleh Validator Media dan Materi 

Validasi oleh validator merupakan kegiatan meminta individu (yang memenuhi syarat) untuk 

melakukan penilaian terhadap sesuatu atau pendapat mereka tentang aspek tertentu (Leite et al., 

2022). Tujuan dari uji validasi validator pada penelitian ini yaitu untuk mengambil kesimpulan 

berkenaan dengan kelayakan media AR berbantuan Assemblr Edu berdasarkan penilaian para 

validator. Sebelum media AR digunakan oleh siswa, maka perlu dilakukan validasi dan perbaikan 

berdasarkan penilaian, komentar, maupun saran yang dihasilkan dari kegiatan validasi tersebut. Uji 

validasi dilakukan oleh dua orang validator media dan dua orang validator materi. Untuk memvalidasi 

media AR yang sedang dikembangkan, satu orang dosen dan satu orang guru IPA (Biologi) 

berpartisipasi sebagai validator media. Hasil validasi yang dilakukan oleh dua orang validator media 

dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4  
Hasil Validasi Dua Validator Media  

No. Aspek Penilaian  Persentase (%) Kriteria 
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1. Desain Media 88% Sangat Layak 

2. Software 90% Sangat Layak 

3. Manfaat 90% Sangat Layak 

Jumlah Rerata Keseluruhan Aspek 89,3% Sangat Layak 

 

Tabel 4 menunjukkan bahwa media AR berbantuan Assemblr Edu yang dikembangkan memiliki 

jumlah rerata keseluruhan aspek sebesar 89,3% yang memperlihatkan bahwa media tersebut sangat 

layak apabila digunakan dalam KBM. Persentase tersebut menurut Riduwan (2015) termasuk kriteria 

sangat layak. Meskipun penggunaan media AR berbantuan Assemblr Edu untuk proses pembelajaran 

ini sangat layak, tetapi masih perlu dilakukannya revisi atau perbaikan dengan memperhatikan 

komentar dan saran validator media. Berdasarkan uji validasi validator media terdapat komentar yang 

berikan berkenaan dengan aspek desain media. Salah satu indikator penilaian pada aspek desain 

media tersebut yaitu “tombol navigasi mudah diakses”, tetapi saat divalidasi oleh validator, tombol 

start pada media AR tidak berfungsi dengan baik, sehingga memerlukan perbaikan. Oleh karena itu, 

penulis melakukan revisi dengan mengubah pengaturan tombol start pada media AR berbantuan 

Assemblr Edu.  

Selain validasi oleh validator media, dilakukan juga validasi oleh validator materi yang 

melibatkan dua guru IPA (Biologi) yang bertujuan untuk memvalidasi materi yang terdapat dalam 

media AR berbantuan Assemblr Edu ini. Hasil validasi yang dilakukan oleh dua validator materi 

tersebut disajikan dalam Tabel 5. 

Tabel 5 
Hasil Validasi Dua Validator Materi  

No. Aspek Penilaian Persentase (%) Kriteria 

1. Isi 87,5% Sangat Layak 

2. Penyajian 90% Sangat Layak 

3. Bahasa 92% Sangat Layak 

Jumlah Rerata Keseluruhan Aspek 89,8% Sangat Layak 

Tabel 5 menunjukkan bahwa media AR berbantuan Assemblr Edu memiliki jumlah rerata 

keseluruhan aspek sebesar 89,8%, yang membuatnya sangat layak untuk digunakan dalam KBM. 

Persentase tersebut termasuk kriteria sangat layak menurut Riduwan (2015). Sama halnya dengan 

validator media, validator materi juga memberikan komentar serta saran berkaitan dengan materi 

pada media AR berbantuan Assemblr Edu, diantaranya yaitu untuk menambahkan penjelasan terkait 

dengan fungsi lapisan kulit yang ditunjukkan pada media AR. Oleh karena itu, penulis melakukan 

revisi dengan menambahkan penjelasan terkait dengan fungsi 3 lapisan kulit (epidermis, dermis, dan 

hipodermis) tersebut. Hasil penambahan fungsi lapisan kulit tersebut tergambarkan pada Gambar 3.  

 
Gambar 3. Hasil Penambahan Fungsi Lapisan Kulit pada Media AR Berbantuan Assemblr Edu 

 

Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 

Tahapan Disseminate bertujuan   untuk   menyebarluaskan media AR dengan melakukan 

pengujian efektivitas produk dalam kegiatan pembelajaran Biologi di kelas VIII SMPN 30 Kota 

Tangerang serta uji respons siswa. Selain itu, dilakukan submit dan publish artikel penelitian ini di 

Jurnal Nasional Terakreditasi.  
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1. Uji Efektivitas Produk  

Pengembangan media AR berbantuan Assemblr Edu dalam penelitian ini merujuk pada tiga 

kriteria kualitas yaitu layak, praktis, serta efektif (Gega et al., 2021). Sebelum dimulainya sesi 

pembelajaran, siswa melaksanakan pretest terlebih dahulu untuk menilai kemampuan awal belajar 

mereka. Materi tentang Sistem Ekskresi disampaikan dengan menggunakan media AR berbantuan 

Assemblr Edu, sebagaimana tergambar pada Gambar 2. Sesudah sesi pembelajaran, siswa diberikan 

posttest untuk mengevaluasi kemampuan akhir atau pemahaman konsep siswa. 

Uji normalitas dan homogenitas merupakan prasyarat utama yang harus dilakukan terhadap 

skor pretest dan posttest yang diperoleh (Usmadi, 2020). Dalam rangka memverifikasi bahwa data 

yang digunakan dalam penelitian ini berdistribusi normal dengan tingkat signifikansi > 0,05, 

digunakan uji Shapiro-Wilk sebagai uji kenormalan data. Data berdistribusi normal, seperti yang 

ditunjukkan oleh perhitungan uji normalitas pada pretest siswa, yang menghasilkan hasil 0,079 > 

0,05. Hasil posttest menunjukkan tingkat signifikansi 0,222 > 0,05, yang mengindikasikan distribusi 

data yang normal. Hasil uji Levene untuk homogenitas menunjukkan nilai signifikan sebesar 0,547 > 

0,05. Hal ini menunjukkan bahwa adanya homogenitas atau kesamaan varians data. Setelah diperoleh 

data yang homogen dan berdistribusi normal, pengujian hipotesis dilakukan (Sylvia et al., 2021). 

Tabel 6 menampilkan hasil dari Paired-Samples Test. 

Tabel 6 
Hasil Uji Paired-Samples Test  

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PRETEST- 

POSTTEST 

-27.938 3.951 .698 -29.362 -26.513 -40.002 31 .000 

 

Temuan Paired-Samples Test memperlihatkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) yang 

didapat adalah 0,000. Fakta bahwa hasil ini berada di bawah batas kritis penelitian 0,05 menunjukkan 

bahwa skor pretest dan posttest secara signifikan berbeda. Siswa menunjukkan hasil yang lebih baik 

pada posttest dibandingkan dengan pretest. Nilai pretest mencerminkan pengetahuan awal siswa 

tentang materi Sistem Ekskresi sebelum pembelajaran dimulai, sehingga memungkinkan nilai pretest 

lebih kecil dibandingkan nilai posttest (Sylvia et al., 2021). Selain itu, peningkatan nilai tersebut 

utamanya disebabkan karena pemanfaatan media AR berbantuan Assemblr Edu selama proses 

pembelajaran. Siswa dapat dengan mudah memahami pelajaran dengan menggunakan smartphone 

untuk melihat visual 3D melalui media AR (Mustaqim & Kurniawan, 2017). Menurut Arifin et al., 

(2016) media pembelajaran termasuk media AR sangat penting untuk mewujudkan terrciptanya 

peningkatkan hasil belajar dan menumbuhkan interaksi serta komunikasi yang dinamis antara guru 

dengan siswa. 

Setelah dilakukan uji Paired-Samples Test, maka selanjutnya dilakukan uji N-Gain untuk 

menganalisis apakah proses kognitif pemahaman konsep siswa mengalami peningkatan dari sebelum 

dan sesudah diberikan treatment berupa pemanfaatan media AR berbantuan Assemblr Edu pada 

KBM. Hasil Analisis N-Gain ini ditampilkan dalam Tabel 7. 

Tabel 7 
Tabel Hasil Perhitungan Analisis N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N Min Max Mean Std. Deviation 

ngain_skor 32 .48 .93 .7113 .11766 

ngain_persen 32 47.83 92.86 71.1275 11.76601 

Valid N (listwise) 32     
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Hasil perhitungan analisis N-Gain menujukkan bahwa skor mean mencapai 0,7113. Nilai 

tersebut termasuk kriteria tinggi menurut Meltzer (2002), karena nilai g > 0,7. Hasil ini menunjukkan 

bahwa peningkatan nilai pretest ke posttest tergolong tinggi dan media AR berbantuan Assemblr Edu 

dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Kegitan belajar dengan memanfaatkan media AR 

memberikan impact positif pada pembelajaran, sehingga dapat dikatakan bahwa media AR ini layak 

dipakai untuk meningkatkan pemahaman konsep materi Sistem Ekskresi. Hal tersebut konsisten 

dengan penelitian Suhati et al., (2023) yang melakukan pengembangan media AR dan membuktikan 

efektivitasnya sebagai media pembelajaran.  

Selain itu, Zulfa et al., (2023) juga menyatakan bahwa media ini memberikan ilustrasi nyata 

kepada siswa serta mengakomodasi siswa dalam memahami suatu konsep tidak jelas atau abstrak. 

Riset yang dijalankan oleh Padang et al., (2022) juga mendukung hasil tersebut dengan 

mengungkapkan bahwa implementasi media AR dapat meningkatkan hasil belajar, karena 

kemampuannya menggabungkan dunia maya dan dunia nyata serta memperkaya imajinasi siswa 

secara langsung. Socrates dan Mufit (2022) menambahkan bahwa media AR mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, hasil belajar, minat belajar, dan pemahaman konsep. Lestari et al., (2023) 

menyatakan bahwa penerapan media AR berbantuan Assemblr Edu yang diunduh melalui 

smartphone juga dapat memberikan kegiatan belajar yang menyenangkan. Dapat dikatakan bahwa 

Media AR ini merupakan salah satu media efektif untuk mencapai suatu tujuan belajar. 

Pada pengembangan media AR berbantuan Assemblr Edu ini terdapat beberapa kendala yang 

penulis temukan yaitu ketika melakukan uji efektivitas produk kepada siswa, terdapat beberapa siswa 

yang kesulitan sinyal. Adapun solusi yang penulis lakukan yaitu dengan memberikan hotspot atau 

jaringan wifi kepada siswa yang mengalami kendala sinyal. Selain itu, terdapat keterbatasan pada 

media AR berbantuan Assemblr Edu ini yaitu penggunaan aplikasi Assemblr Edu yang memerlukan 

ruang penyimpanan sebesar 46,58 MB. Meskipun tidak menjadi masalah besar untuk smartphone 

dengan kapasitas penyimpanan yang besar. Namun, pada smartphone dengan kapasitas penyimpanan 

yang terbatas, mungkin timbul beberapa kendala seperti kinerja smartphone lambat, smartphone 

cepat panas, dan daya baterai cepat habis. Penulis berupaya mengatasi keterbatasan tersebut dengan 

mengoptimalkan media AR, memastikan tidak terlalu banyak konten dan detail tanpa mengorbankan 

esensi materi-materi penting pada konsep Sistem Ekskresi. 

 

2. Uji Respons Siswa 

Penelitian ini menggunakan angket untuk memperoleh respons siswa. Tujuan pembuatan 

angket tersebut adalah untuk memeriksa bagaimana reaksi serta penilaian siswa terhadap media AR 

berbantuan Assemblr Edu yang telah digunakan dalam KBM. Hasil angket respons siswa terhadap 

media AR berbantuan Assemblr Edu ditampilkan melalui Tabel 8.  

Tabel 8 
Hasil Angket Respons Siswa Terhadap Media AR Berbantuan Assemblr Edu 

No. Aspek Penilaian Persentase (%) Kriteria 

1. Tampilan 91,4% Sangat Baik 

2. Kemudahan Penggunaan 89% Sangat Baik 

3. Manfaat 89,8% Sangat Baik 

Jumlah Rerata Keseluruhan Aspek 90% Sangat Baik  

 

Tabel 8 ini memperlihatkan bahwa siswa memberikan tanggapan atau respons yang sangat baik 

terhadap media AR berbantuan Assemblr Edu, yang dibuktikan dengan jumlah rerata 90% dari 

keseluruhan aspek yang diterima. Persentase tersebut termasuk kriteria sangat baik menurut Riduwan 

(2015). Pada aspek tampilan, media AR mendapatkan rerata respons siswa sebesar 91,4%. 

Berdasarkan respons siswa tersebut terlihat bahwa siswa menilai tampilan media AR menarik bagi 

mereka. Penggunaan media AR tersebut merupakan pengalaman pertama siswa kelas VIII di SMPN 

30 Kota Tangerang. Penggunaan media AR di dalam KBM menarik perhatian mereka, sehingga 

mereka sangat antusias untuk mempelajari materi Sistem Ekskresi. Seperti yang diketahui bahwa 
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media AR menampilkan benda-benda 3D yang tampak seperti ada di lingkungan nyata, sehingga 

media AR ini dikenal memiliki tampilan visual yang menarik (Ananda et al., 2015). Media AR ini 

merupakan teknologi imersif yang memadukan lingkungan real dengan lingkungan virtual yang 

mampu menghadirkan suatu objek berupa video atau foto/gambar ke dalam dunia nyata dalam bentuk 

3D (Alfitriani et al., 2021). Media AR memungkinkan visualisasi objek dan konsep pembelajaran 

yang kompleks secara lebih jelas dan menarik.  

Aspek kemudahan penggunaan mendapatkan rerata respons siswa sebesar 89% yang 

termasuk kategori sangat baik. Siswa tidak mengalami kesulitan terkait pengoperasian media AR. 

Media AR ini mudah digunakan dan bersifat fleksibel, artinya dapat digunakan di berbagai tempat 

dan dalam situasi apapun. Selaras dengan apa yang dikemukakan Mustaqim dan Kurniawan (2017) 

yang menyebutkan bahwa kelebihan media AR selain interaktif, efektif, pemodelan objek yang 

sederhana, dan hemat biaya adalah kemudahan dalam penggunaannya. Selain itu Marhadi et al., 

(2021) juga mengemukakan hal serupa yaitu sebagai tools untuk menciptakan pembelajaran yang 

efektif dalam KBM, media berbasis teknologi, termasuk media AR harus dirancang agar mudah 

digunakan dan dioperasikan. Minat siswa dalam belajar serta pemahaman mereka terhadap suatu 

materi belajar dapat ditingkatkan melalui bantuan media yang mudah untuk dioperasikan. Ini 

konsisten dengan hasil riset yang dilaksanakan Muttaqin et al., (2021) yang mengungkapkan bahwa 

media yang mudah untuk diakses maupun digunakan mampu meningkatkan minat siswa untuk 

mempelajari suatu materi pelajaran. 

Aspek manfaat mendapatkan rerata respons siswa sebesar 89,8% yang termasuk kategori 

sangat baik. Berdasarkan respons siswa tersebut terlihat bahwa siswa menilai media AR berbantuan 

Assemblr Edu bermanfaat bagi mereka. Selain membuat pembelajaran lebih menyenangkan, media 

AR juga mampu meningkatkan semangat serta motivasi dalam belajar Biologi, terutama pada materi 

Sistem Ekskresi ini. Sepadan dengan riset yang dilaksanakan oleh Carolina (2022) yang menyebutkan 

bahwa motivasi belajar siswa itu mampu ditumbuhkan melalui pemanfaatan media AR sebagai media 

pembelajaran interaktif 3D dalam KBM. Selain itu, media AR juga dapat dimanfaatkan sebagai 

pilihan solusi dalam mengatasi masalah siswa yang tidak termotivasi untuk belajar atau kecilnya 

motivasi untuk belajar pada diri siswa. Seperti yang diketahui bahwa motivasi belajar ini memberikan 

impact positif serta signifikan pada hasil belajar siswa. Menurut Andriani dan Rasto (2019), hasil 

belajar itu akan mengalami peningkatan seiring dengan terjadinya peningkatan motivasi belajar pada 

diri siswa tersebut, begitu pula sebaliknya. Hasil belajar ini termasuk di dalamnya aspek kognitif 

yaitu pemahaman konsep siswa. Jadi dapat dikatakan bahwa motivasi belajar memberikan pengaruh 

pada pemahaman konsep siswa (Hasyim & Abadi, 2023).  

Hasil respons siswa terhadap media AR berdasarkan aspek tampilan, kemudahan penggunaan, 

dan manfaat tersebut dapat dijadikan tolok ukur keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. Sulit 

untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran apabila siswanya tidak memberikan respons yang baik. 

Muntazhimah et al., (2020) mengungkapkan bahwa respons siswa merupakan bagian esensial dari 

proses pembelajaran yang berjalan dengan baik serta respons siswa ini memudahkan pencapaian 

tujuan belajar yang optimal. Selain itu, respons siswa ini dapat digunakan untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran (Ahmad et al., 2020). Apabila respons siswa tidak baik, maka perlu dilakukan evaluasi 

atau penilaian terhadap media yang digunakan dalam KBM. Evaluasi atau penilaian ini penting 

dilakukan dalam rangka mengambil suatu keputusan terkait dengan hasil belajar serta bagaimana 

mengembangkan dan memperbaiki program pengajaran yang sesuai termasuk di dalamnya adalah 

penggunaan media. Oleh karena itu, mengetahui respons siswa terhadap media AR yang 

dikembangkan dan diterapkan dalam proses pembelajaran sangat penting untuk dilakukan.  

 

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI  

Media AR berbantuan Assemblr Edu ini sangat layak untuk dimanfaatkan dalam KBM dan 

dapat meningkatkan proses kognitif pemahaman konsep siswa pada materi Sistem Ekskresi. Validasi 

yang dilakukan validator media dan validator materi memperoleh rerata persentase sebanyak 89,3% 

dan 89,8% yang termasuk kriteria sangat layak. Pengukuran efektivitas media menggunakan N-Gain 
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menghasilkan nilai sebesar 0,71 yang termasuk kategori tinggi, ini menunjukkan bahwa nilai pretest 

ke posttest mengalami peningkatan yang tinggi dan media AR dapat meningkatkan pemahaman 

konsep siswa. Respons siswa terhadap media AR mencapai persentase 90% yang masuk pada kriteria 

sangat baik, hal ini memperlihatkan bahwa reaksi siswa sangat baik terhadap media AR baik dari segi 

tampilan, kemudahan penggunaan, dan manfaat.  

Selain kesimpulan, terdapat rekomendasi penelitian diantaranya yaitu perlu untuk 

memperkaya materi Sistem Ekskresi pada media AR berbantuan Assemblr Edu, karena dalam 

penelitian ini hanya fokus pada materi bagian-bagian organ ekskresi beserta fungsinya. Perlu 

ditambahkan materi terkait bagaimana proses pembentukan dan proses pengeluaran urine dalam 

tubuh manusia. Selain itu, rekomendasi yang lain adalah memeriksa respons guru. Respons guru 

terhadap media AR berbantuan Assemblr Edu juga perlu diketahui dan dianalisis, sehingga 

mendapatkan tanggapan dari sisi guru. Hasil respons guru tersebut dapat dijadikan sebagai bahan 

evaluasi terhadap media AR yang dikembangkan tersebut.  
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