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 Perkembangan teknologi telah mempengaruhi pola belajar 

generasi Alpha yang akrab dengan perangkat digital. Teknologi 

yang peneliti pilih sebagai media pembelajaran adalah teknologi 

Augmented Reality.  Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran Assemblr Edu berbasis teknologi 

Augmented Reality yang dikolaborasikan dengan model 

pembelajaran Anchored Instruction untuk materi pencemaran 

lingkungan. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) yang disederhanakan menjadi tiga tahap. 

Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas 7 SMP. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pengembangan media Assemblr Edu 

dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada materi 

pencemaran lingkungan menunjukkan kategori “Sangat Valid” 

dengan dengan rata-rata skor 82,25%. Media Assemblr Edu 

dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada materi 

pencemaran lingkungan dikategorikan sebagai media 

pembelajaran yang valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu upaya untuk mendapatkan berbagai ilmu melalui proses 

pembelajaran untuk mengembangkan potensi diri yang sudah ada diri setiap manusia. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Rahman et al. (2022), menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan proses pembelajaran yang diikuti oleh peserta didik secara aktif dalam 
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mengembangkan berbagai potensi diri yang diperlukan oleh dirinya sendiri dan juga dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

Proses pembelajaran memiliki kondisi yang berbeda-beda setiap sekolah, dan kondisi yang 

sering dijumpai adalah minimnya alat teknologi yang dapat membantu pendidik dalam mengajar. 

Alat teknologi yang bisa mendukung dalam proses pembelajaran akan lebih baik jika dimiliki oleh 

setiap peserta didik. Namun, tidak semua sekolah mendukung ketersediaan alat teknologi yang bisa 

digunakan oleh setiap peserta didik. Sebagian besar peserta didik sekarang adalah berasal dari gen Z 

dan gen Alpha yang merupakan kelahiran tahun 1995 sampai 2010. Gen Z dan gen Alpha memiliki 

kaitan erat dalam memanfaatkan kecanggihan teknologi masa kini (Salsabila et al., 2023). Peserta 

didik sudah terbiasa dengan teknologi, dan ketika proses pembelajaran kurang menarik dan 

menggunakan metode tradisional atau ceramah, mengakibatkan peserta didik merasa bosan dan tidak 

aktif. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran dan model pembelajaran yang dikolaborasikan 

dengan teknologi untuk dapat menyajikan materi yang menarik sesuai dengan karakter peserta didik 

masa kini. Namun, penerapan model pembelajaran pada masa kini masih minim dari kreativitas dan 

inovasi pendidik (Setiawan & Setiawan, 2020).  

Berdasarkan hasil observasi di SMP Global Islamic School Al-Amin Gondanglegi pada tahun 

pelajaran 2022/2023 bahwa media pembelajaran yang digunakan power point. Penggunaan media 

pembelajaran power point cukup memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Namun pemahaman materi tidak merata oleh semua peserta didik. Selain itu, model 

pembelajaran yang digunakan dengan media power point belum mengakomodasikan model berbasis 

masalah. Sehingga pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran berbasis masalah kurang 

optimal. Hal ini berdasarkan dari hasil nilai semester ganjil tahun pelajaran 2023/2024 yang telah 

dilaksanakan, menunjukkan bahwa nilai yang didapat peserta didik memiliki perbedaan yang tidak 

sama rata. Oleh karena itu diperlukan kreativitas pendidik untuk menggunakan teknologi dalam 

membuat media pembelajaran baru dengan model pembelajaran berbasis masalah yang menggunakan 

teknologi dalam penerapannya, sehingga dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik secara 

merata untuk mendapatkan hasil yang optimal. 

Assemblr Edu merupakan hasil dari perkembangan teknologi berupa aplikasi yang membantu 

menyediakan atau membuat media AR untuk digunakan sebagai media pembelajaran sehingga dapat 

menarik perhatian dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran. Minat siswa dalam belajar 

adalah kondisi sangat penting untuk menghasilkan belajar yang efektif (Nurjanah, 2022), sehingga 

dengan menggunakan media Assemblr Edu diharapkan peserta didik mendapatkan hasil belajar 

menjadi lebih optimal.  

Model pembelajaran yang menggunakan teknologi dalam penerapannya, salah satunya adalah 

model pembelajaran Anchored Instruction. Anchored Instruction merupakan model pembelajaran 

yang diterapkan pendidik pada peserta didik untuk menyelesaikan sebuah masalah yang disajikan 

dalam sebuah media anchor berupa multimedia (Fadila et al., 2019). Multimedia diakses melalui alat 

teknologi, namun kondisi ketersediaan alat teknologi setiap sekolah pasti berbeda-beda. Dengan 

penggunaan model pembelajaran Anchored Instruction, keadaan dimana keterbatasan alat teknologi 

di sekolah dapat diatasi yang dalam pelaksanaannya dilakukan dengan pembentukan kelompok untuk 

menggunakan alat teknologi yang terbatas menjadi optimal dalam pelaksanaannya (Riyanto & 

Susilawati, 2019). Model pembelajaran anchored instruction yang dipadukan dengan modul audio 

visual yang kaya akan interaktivitas, presentasi membantu mahasiswa memperoleh banyak informasi. 

Hal ini dapat meningkatkan berbagai keterampilan mahasiswa. Le et al. (2018) menyatakan bahwa 

mahasiswa yang telah diberi pembelajaran dengan media menggunakan model anchored instruction 

secara signifikan mempunyai kontribusi yang berbeda dalam pemecahan masalah. Model 

pembelajaran anchored instruction lebih menunjukkan sikap positif mahasiswa dalam peningkatan 

keterampilan berkomunikasi. Model pembelajaran anchored instruction dengan menggunakan 

multimedia dan video pada pembelajaran mampu meningkatkan kolaborasi dan kreativitas 

mahasiswa dalam mengerjakan tugas sehingga meningkatkan efektifitas pembelajaran yang lebih 

baik. Menurut (Laal & Laal, 2012), model pembelajaran anchored instruction meningkatkan motivasi 
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mahasiswa untuk belajar dan mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa, terlepas dari mahasiswa 

tersebut memiliki masalah belajar atau tidak. Pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan 

teknologi (video) sebagai sarana dalam memberikan permasalahan pada mahasiswa, membuat 

pembelajaran lebih inovatif.  

Kombinasi penggunaan media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored 

Instruction diharapkan dapat meningkatkan minat dan variasi pembelajaran dengan menyelesaikan 

persoalan yang dialami mahasiswa dengan model Anchored Instruction. Berdasarkan permasalahan 

diatas maka tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran Assemblr 

Edu berbasis teknologi Augmented Reality yang dikolaborasikan dengan model pembelajaran 

Anchored Instruction untuk materi pencemaran lingkungan. Berdasarkan tujuan diatas maka 

penelitian ini mengambil judul “Pengembangan Media Assemblr Edu Dengan Model Pembelajaran 

Anchored Instruction Pada Materi Pencemaran Lingkungan Kelas 7 SMP Global Islamic School Al-

Amin Gondanglegi”. 

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian yang mengembangkan 

dan menghasilkan suatu produk melalui uji produk yang disebut dengan Research and Development 

(R&D) (Ancer et al., 2021). Dalam proses pengembangan media pembelajaran ini, akan 

menggunakan model pengembangan 4D yang memiliki empat tahap yaitu define, design, 

development, dan disseminate. Penelitian ini menyederhanakan model pengembangan 4D yang terdiri 

dari empat tahap menjadi tiga tahap. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu peneliti dalam 

melaksanakan penelitian (Ancer et al., 2021). Produk yang dikembangkan yaitu media Assemblr Edu 

dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada materi pencemaran lingkungan. 

Subjek penelitian ini berupa uji coba skala kecil dengan subjek penelitian peserta didik kelas 

VII SMP Global Islamic School Al Amin Gondanglegi sebanyak 28 peserta didik. 9 peserta didik 

berjenis kelamin laki-laki, dan 19 peserta didik berjenis kelamin perempuan. Penelitian ini akan 

dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2023/2024 pada bulan Maret hingga Juli 2024, di 

SMP Global Islamic School Al Amin Gondanglegi Malang. 

Teknik pengumpulan data merupakan salah satu langkah dalam melaksanakan penelitian yang 

bertujuan untuk mendapatkan data. Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan metode observasi, pengisian angket analisis media pembelajaran, uji validasi oleh ahli 

media, uji validasi oleh ahli materi, dan respon peserta didik. 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian yang 

digunakan secara sistematis (Ismunarti et al., 2020). Penelitian ini akan menggunakan tiga instrumen 

yaitu instrumen pertama dan kedua akan diisi oleh ahli media dan ahli materi sebagai validator, dan 

instrumen ketiga akan diisi oleh peserta didik berupa respon peserta didik terhadap media Assemblr 

Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada materi pencemaran lingkungan. 

Validasi media bertujuan untuk mengetahui media Assemblr Edu dengan model pembelajaran 

Anchored Instruction pada materi pencemaran lingkungan yang valid. Validasi media akan diisi oleh 

ahli media yaitu Dosen Media Pembelajaran IPA di Universitas Insan Budi Utomo Malang. Aspek 

pertama terdiri dari 4 indikator, aspek kedua terdiri dari 4 indikator, dan aspek terakhir terdiri dari 3 

indikator. Jumlah total indikator yang divalidasi oleh ahli media adalah sebanyak 11 indikator yang 

berkaitan dengan media Assemblr Edu. Data yang dikumpulkan berupa analisis media pembelajaran, 

hasil validasi ahli media, hasil validasi ahli materi, dan respon peserta didik mengenai media 

Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada materi pencemaran lingkungan 

dilakukan dengan mengisi penilaian kualitatif yang dikodekan, kemudian diubah menjadi nilai 

kuantitatif untuk dilakukan analisis data. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media Assemblr Edu dengan Model Pembelajaran Anchored Instruction pada penelitian ini 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahap yaitu 

define, design, development, dan disseminate. Penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan data 

hasil dari pengembangan yaitu uji validitas oleh ahli media dan ahli materi, dan uji respon peserta 

didik terhadap media Assemblr Edu. 

Media Assemblr Edu dirancang berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan pada tahap 

pendefinisian. Pada tahap perancangan, materi dan konsep yang sudah ditentukan kemudian didesain 

dalam media Assemblr Edu. Perancangan media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored 

Instruction melalui 2 tahap yaitu pemilihan komponen materi, penyusunan dan rancangan awal. 

Tahap pemilihan komponen materi merupakan kegiatan memilih komponen materi berupa objek tiga 

dimensi dalam Assemblr Edu yang berkaitan dengan materi pencemaran lingkungan berdasarkan 

analisis materi yaitu objek pencemaran air, udara, tanah, dan objek pendukung lainnya. Komponen 

materi berupa objek tiga dimensi disajikan sebagai berikut:  

 

   

  

 Gambar 1. Komponen materi pencemaran air 

 

Rancangan Awal adalah kegiatan merancang media pembelajaran berdasarkan analisis yang 

telah dilakukan pada tahap pendefinisian. Rancangan awal ini akan menghasilkan produk awal media 

pembelajaran yang kemudian akan divalidasi dan direvisi oleh ahli media dan ahli materi pada tahap 

pengembangan (Rajagukguk et al., 2021). Proses rancangan awal media  Assemblr Edu materi 

pencemaran lingkungan  

Tahap pengembangan: Validator ahli media dilaksanakan oleh Dosen Universitas Insan Budi 

Utomo Malang yang mengampu mata kuliah Media Pembelajaran IPA. Validasi dilaksanakan dengan 

mengisi angket yang telah diberikan. Angket berisi 11 butir penilaian dengan rentang skor 1-4 . Aspek 

penilaian oleh ahli media yaitu kepraktisan media Assemblr Edu, komunikasi Assemblr Edu, dan 

desain pembelajaran pada media Assemblr Edu. Berdasarkan pengisian angket yang telah 

dilaksanakan, maka rekapitulasi hasil validasi media Assemblr Edu dengan model pembelajaran 

Anchored Instruction Tahap Validasi Ahli Materi Aspek penilaian oleh ahli media yaitu kepraktisan 

media Assemblr Edu, komunikasi Assemblr Edu, dan desain pembelajaran pada media Assemblr Edu.  

Perubahan tersebut berupa kenaikan pada skor aspek tujuan pembelajaran, model 

pembelajaran, dan kegiatan pembelajaran. Skor hasil validasi tahap kedua dikonversi dalam bentuk 

persentase untuk mengetahui tingkat validitas media Assemblr Edu dengan model pembelajaran 

Anchored Instruction. Data hasil validasi ahli materi tahap kedua dapat diambil kesimpulan bahwa 

rata-rata skor akhir mengalami kenaikan dari tahap pertama sebesar 3,13 dengan nilai persentase 
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78,30% menjadi sebesar 3,73 dengan nilai persentase 93,25% dengan kriteria “sangat layak”.   

 

 
Gambar 1. Diagram Peningkatan Persentase Penilaian Ahli Materi 

  
 Validasi tahap pertama mendapatkan jumlah rata-rata nilai dengan persentase 78,3% dan 

validasi tahap kedua mendapatkan jumlah rata-rata nilai dengan persentase 93,25%. Dalam hal ini 

dapat disimpulkan terjadi peningkatan pada aspek model pembelajaran dan kegiatan pembelajaran. 

Meskipun sudah dikatakan sangat layak, namun masih ada kritik dan saran yang diberikan mengenai 

komponen materi pencemaran lingkungan yang disajikan yaitu “Media pembelajaran sudah bagus, 

namun yang paling menonjol adalah pencemaran air dan tanah, untuk pencemaran udara masih 

kurang terlihat”. Berdasarkan kritik dan saran yang telah diberikan, setelah ahli materi memberikan 

kesimpulan bahwa media pembelajaran layak diujicobakan tanpa revisi. 

 Aspek penilaian uji coba pengembangan media Assemblr Edu dengan model pembelajaran 

Anchored Instruction meliputi aspek kognitif afektif, dan konatif. Skor penilaian yang telah diperoleh 

melalui angket kemudian dirata-rata. Hasil rata-rata skor yang telah diperoleh selanjutnya 

dikategorikan tingkat kelayakannya. Adapun data hasil respon peserta didik uji coba media Assemblr 

Edu dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. 
Data Hasil Respon Peserta Didik 

No Aspek Skor Persentase (%) Katagori 

1 Kognitif 3,4 85 Sangat Layak 

2 Afektif 3,3 82,50 Sangat Layak 

3 Konatif 3,19 79,75 Sangat Layak 

Rata-rata skor 3,3 82,25 Sangat Layak 

            

 Hasil uji coba produk pada Tabel 4. media Assemblr Edu memperoleh nilai dengan rata-rata 

skor sebesar 3,3 dengan nilai persentase 82,25%. Dapat disimpulkan bahwa media Assemblr Edu 

memiliki kategori sangat layak sebagai media pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 4D dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

bahwa media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction mendapatkan skor 

rata-rata 3,89 oleh ahli media sehingga dikategorikan sangat layak atau sangat valid dalam aspek 

kepraktisan, komunikasi, dan desain media Assemblr Edu pada model pembelajaran Anchored 

Instruction. Media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction mendapatkan 

skor rata-rata 3,3 oleh ahli materi sehingga dikatagorikan sangat layak atau sangat valid dalam aspek 

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, model pembelajaran, sumber pembelajaran dan kegiatan 

pembelajaran. Respon peserta didik pada media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored 
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Instruction dikategorikan sangat membantu dalam meningkatkan fokus dan motivasi pembelajaran, 

dengan hasil respon aspek kognitif 85%, aspek afektif 82,5%, dan aspek konatif 82,25% sehingga 

dikategorikan sangat layak atau sangat valid. 

Peserta didik sekolah dasar dan sekolah menengah saat ini berasal gen Alpha, yang lahir 

dimulai tahun 2011. Generasi tersebut sangat terkait dalam memanfaatkan kecanggihan teknologi 

modern (Salsabila et al., 2023). Generasi Alpha merupakan generasi dengan karakteristik yang paling 

memahami teknologi digital dan dikatakan paling cerdas dibandingkan generasi sebelumnya 

(Swandhina & Maulana, 2022). Oleh karena itu, media pembelajaran yang digunakan peserta didik 

generasi saat ini harus mengikuti perkembangan zaman untuk menyesuaikan pendidikan akan dilalui 

oleh peserta didik. Media pembelajaran yang disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik, 

mendukung agar belajar menjadi menyenangkan dan menghasilkan lulusan yang berkualitas (Adillah 

et al., 2023). 

Hal ini juga berdasarkan analisis peran media pembelajaran bagi peserta didik Tabel 4.1 pada 

aspek 2 yang menyimpulkan bahwa peserta didik memiliki fokus dalam proses pembelajaran dan rasa 

motivasi belajar yang meningkat dengan menggunakan media pembelajaran elektronik dibandingkan 

dengan media pembelajaran konvensional. Penggunaan media pembelajaran modern dapat 

membentuk peserta didik memiliki fokus dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik didukung 

oleh Adillah et al. (2023), yang menyatakan bahwa dukungan media pembelajaran  digital seperti, 

media animasi, video digital, podcast, augmented reality, virtual reality, permainan pembelajaran, 

modul elektronik interaktif dan powerpoint sesuai dengan generasi Alpha.  

Berdasarkan karakteristik peserta didik generasi Alpha yang hidup di era kemajuan teknologi 

(Novianti et al., 2019) dan hasil analisis penggunaan media pembelajaran peserta didik Tabel 4.1. 

Maka peneliti berupaya untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat mengikuti 

perkembangan peserta didik pada zaman ini, yaitu dengan media pembelajaran modern. Media 

pembelajaran modern yang menjadi fokus peneliti Augmented Reality dengan menggunakan aplikasi 

yaitu aplikasi Assemblr Edu dengan materi pencemaran lingkungan yang dikolaborasikan dengan 

model pembelajaran Anchored Instruction.  

Model pembelajaran Anchored Instruction adalah model pembelajaran yang dilakukan untuk 

menyelesaikan sebuah masalah yang disajikan dalam sebuah media Anchored Instruction berupa 

multimedia yang berbasis masalah (Fadila et al., 2019). Multimedia merupakan salah satu faktor yang 

dapat meningkatkan proses dan kualitas pembelajaran dalam membentuk peserta didik yang dapat 

menguasai keterampilan berpikir tingkat tinggi (Prayitno & Hidayati, 2021). Peserta didik akan 

berperan aktif dalam model pembelajaran Anchored Instruction. Hal ini didukung oleh Susanto & 

Riyanto (2020), yang menjelaskan bahwa pembelajaran dengan model Anchored Instruction 

menuntut peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik 

dominan berperan dalam proses pembelajaran, sedangkan pendidik berperan sebagai fasilitator dan 

motivator. 

Tujuan Anchored Instruction adalah untuk meningkatkan kemampuan siswa berupa keaktifan 

menyelesaikan masalah dalam proses pembelajaran (Fadila et al., 2019). Model pembelajaran 

Anchored Instruction dapat mengarahkan proses pembelajaran sesuai dengan kondisi pembelajaran 

peserta didik gen Alpha yang terkait dengan teknologi modern, dan masalah pencemaran lingkungan 

yang terjadi saat ini.   

Model pembelajaran Anchored Instruction yang dikolaborasikan dengan media pembelajaran 

elektronik  dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Halimah 

& Riyanto (2021), yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir, perasaan, dan minat belajar peserta 

didik dapat ditingkatkan dengan menerapkan model pembelajaran Anchor Instruction pada media 

pembelajaran elektronik. Media pembelajaran elektronik yang dikolaborasikan penggunaannya 

dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada penelitian ini adalah media Assemblr Edu.   

Media Assemblr Edu merupakan salah satu bentuk perkembangan teknologi berupa aplikasi 

yang membantu menyediakan atau membuat media Augmented Reality. Menurut Renando & 

Sumarudin (2015), Augmented Reality adalah teknologi dengan konsep yang menggabungkan 
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dimensi dunia maya dengan dimensi dunia nyata. Pendapat ini didukung oleh Rusnandi et al., (2016), 

bahwa Augmented Reality menggunakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi 

atau tiga dimensi dengan dunia nyata.  

Media Assemblr Edu dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran. Minat siswa dalam belajar adalah 

kondisi sangat penting untuk menghasilkan belajar yang efektif (Nurjanah, 2022), sehingga dengan 

menggunakan media Assemblr Edu diharapkan peserta didik mendapatkan hasil belajar menjadi lebih 

optimal. 

Pencemaran lingkungan merupakan materi yang digunakan dalam pengembangan media 

Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction pada penelitian ini. Menurut 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 23 Tahun 1997, pencemaran lingkungan didefinisikan 

sebagai kegiatan manusia memasukkan makhluk hidup, zat, energi, atau komponen lain ke dalam 

lingkungan hidup sehingga kualitasnya turun sampai ke tingkat tertentu sehingga lingkungan hidup 

tidak dapat berfungsi sesuai dengan peruntukannya.  

Materi pencemaran lingkungan yang diajarkan melalui pembelajaran konvensional, tanpa 

praktik langsung dan tanpa bantuan media interaktif, cenderung menurunkan keaktifan peserta didik. 

Selain itu, mereka memiliki keterbatasan dalam menyampaikan pendapat dan menunjukkan 

kepedulian terhadap isu lingkungan (Ruslaini et al., 2017). Untuk mengatasi hal tersebut, 

dikembangkanlah media pembelajaran Assemblr Edu berbasis Augmented Reality yang 

dikolaborasikan dengan model pembelajaran Anchored Instruction, agar peserta didik generasi Alpha 

dapat belajar secara lebih kontekstual dan interaktif. 

Media ini dikembangkan melalui model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Tujuan dari pengembangan ini adalah untuk memperoleh data validitas dari ahli media 

dan ahli materi, serta menilai respon peserta didik terhadap penggunaan media dalam pembelajaran. 

Hasil validasi oleh ahli media, yang menilai aspek kepraktisan, komunikasi, dan desain pembelajaran, 

menunjukkan skor rata-rata 3,89 dengan persentase 97%, sehingga media dikategorikan sangat valid. 

Sementara itu, hasil validasi oleh ahli materi dilakukan dalam dua tahap: tahap pertama memperoleh 

skor rata-rata 3,13 (78,30%), dan tahap kedua meningkat menjadi 3,73 (93,25%), menunjukkan 

peningkatan kelayakan media setelah revisi. 

Selain itu, uji coba kepada peserta didik menunjukkan bahwa media ini mendapat tanggapan 

sangat positif, dengan skor rata-rata 82,25% dengan kategori “sangat valid” untuk aspek kognitif, 

afektif, dan konatif. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

disimpulkan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran materi pencemaran lingkungan. 

Penerapan Assemblr Edu berbasis Augmented Reality dengan model pembelajaran anchored 

instruction yang dikembangkan dalam penelitian ini mampu membantu siswa dalam memahami 

permasalahan pembelajaran, karena isu yang disajikan lebih menarik dan inovatif dalam bentuk 

skenario video (Rabinowitz, 1993). 

 

KESIMPULAN 

Media Assemblr Edu dengan model pembelajaran Anchored Instruction memperoleh skor 

rata-rata 3,89 dari ahli media, sehingga dikategorikan sangat valid dalam aspek kepraktisan, 

komunikasi, dan desain pembelajaran. Sementara itu, hasil validasi ahli materi pada tahap kedua 

menunjukkan skor rata-rata 3,73, dengan kategori sangat valid dalam aspek tujuan pembelajaran, 

materi, model, sumber, dan kegiatan pembelajaran. Berdasarkan uji coba terhadap peserta didik, 

media ini juga dinilai sangat layak, dengan respon positif pada aspek kognitif (85%), afektif (82,5%), 

dan konatif (82,25%), yang mencerminkan peningkatan fokus dan motivasi belajar. 
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