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The use of learning media at all levels of education in North Maluku is still 

quite simple, so an effective alternative learning media is needed in 

presenting learning so that material that is still abstract can become more 

concrete, as well as provide a learning experience for students. Given the 
importance of using instructional media in teaching strategies, this study 

aims to obtain data on the feasibility and responses of students in using 

augmented reality learning media. The method used in this study is a quasi-

experimental (quasi-experimental). This type of research is qualitative by 
designing or creating 3D models using the assembler studio, making AR 

books on the animalia concept, as well as collecting student learning 

outcomes data using pretest and posttest questions, media effectiveness 

testing, and material testing using questionnaires that are validated by 
expert validation, teachers, and students. The results show that the 

prototype for making AR learning media can be used on Android 

smartphones and PCs/laptops, and the operation is easy and can be used 

by various ages and educational backgrounds. Augmented reality learning 
media developed has a high effectiveness value, and students feel happy in 

using it, so it can be used in biology learning. The learning outcomes of 

class X students of SMA Negeri 5 Ternate City on the concept of animalia 

as measured by the N-Gain test are 4.2 or 1.0% and are categorized as 
high. The conclusion of the researcher is that the use of augmented reality 

learning media can be used as a learning medium to improve student 

learning outcomes. 
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INTRODUCTION 

Hasil belajar merupakan salah satu komponen dalam proses belajar 

mengajar, dan ketercapaian siswa dapat diukur melalui kemajuan dan peningkatan 

nilai maupun kemampuannya atas materi yang telah disampaikan (Aprilia, 2015). 

Menurut Awang, (2016), hakekat dari hasil belajar siswa adalah bagaimana 

merubah tingkah laku mereka yang mencakup aspek kongnitif, afektif, dan 

psikomotorik. Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor  yaitu faktor internal 

dan eksternal (Billinghurst et al., 2014). Sementara, penggunaan media 

pembelajaran tak kalah penting dalam peningkatan minat dan motivasi belajar 

siswa, khususnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan digital 

(Ramos et al., 2018; Setiani, 2015). Minat dan motivasi siswa maupun mahasiswa 

dalam belajar, memberikan sumbangsih pada ketercapaian sejumlah kriteria dan 

indikator keberhasilan dalam belajar (Ahmad & Ahmad, 2021). 

Media merupakan bentuk dari sebuah komunikasi yang bertujuan untuk 

mengirim pesan dari pengirim ke penerima dalam bentuk lisan maupun tulisan 
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(Burhanudin, 2017). Menurut Sriyanti (Anggraini et al., 2019), jenis media yang 

sering digunakan dalam pembelajaran antara lain; media cetak, media praktis, 

media interaktif, E-Learning dan M-Learning. Assemblr edu merupakan salah satu 

ekosistem software yang dikembangkan oleh Assemblr Indonesia Official yang 

berperan dalam membantu gaya pembelajaran interaktif dengan fitur AR yang 

dikembangkan, serta penggunaannya secara kolektif dengan Assemblr studio, 

Assembler Apk, dan Assemblr edu (Küçük et al., 2016).  

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang digunakan di banyak sektor 

seperti militer, kedokteran, teknik, pariwisata dan periklanan (Hwang et al., 2008; 

Wu et al., 2013). Namun penyebaran dan perluasan penggunaan AR, juga telah 

merambah hingga ke dunia Pendidikan. Hasil Review studi literatur menunjukkan 

bahwa AR merupakan teknologi yang digunakan di hampir semua jenjang 

pendidikan mulai dari Taman Kanak-kanak (Nincarean et al., 2013), hingga studi 

pascasarjana (Szymczyk & Skulimowski, 2017; Ternier & De Vries, 2012). 

Augmented dan Virtual Reality merupakan teknologi terkini yang berupaya 

menciptakan lingkungan, dimana dunia nyata dan objek dunia maya dipadu 

bersama dalam satu tampilan. Teknologi augmented reality, saat ini berpotensi 

untuk dikembangkan dalam dunia Pendidikan (Sural, 2018). Menurut Azuma, 

dalam Pratama, (2018), AR adalah kombinasi antara dunia maya (virtual) dan dunia 

nyata (real) yang didesain menggunakan perangkat PC/Laptop, dan ditampilkan 

menggunakan smartphone. Objek virtual yang ditampilkan dapat berupa teks, 

animasi, model 3D atau video yang digabungkan dengan lingkungan sebenarnya 

sehingga pengguna merasakan obyek virtual berada di lingkungannya.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SMA Negeri 5 Kota Ternate, 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih menerapkan media konvensional, dan 

penggunaan media augmented reality belum pernah dilakukan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran berbantuan assemblr edu pada konsep animalia. 
 

METHODS 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mix-methods dengan 

tipe penelitian kualitatif-kuantitaif. Desain penelitian menggunakan pendekatan 

one group pretest-posttest design. Untuk kebutuhan material model 3D, diperoleh 

dari website sketchfab dan Blender. Sementara untuk mendesain media 

pembelajaran AR, digunakan Assemblr studio dari Assemblr edu. Setelah 

mendesain atau membuat model 3D dengan mengunakan Assemblr studio 

dilanjutkan dengan menyesuaikan dan memposisikan 3D di Assemblr apk. 

Pemilihan materi pada AR Book berdasarkan referensi silabus dan buku cetak yang 

digunakan guru di sekolah. Book marker dibuat agar dapat sinkron dengan aplikasi 

media yang telah dibuat. Media divalidasi oleh 4 dosen dan 2 orang guru biologi, 

untuk menguji keefektifan, desain, dan tampilannya. Analisis data hasil belajar 

siswa, dilakukan dengan uji N-Gain, untuk mengukur pemahaman siswa setelah 

dilaksanakannya pembelajaran. 

N-Gain = 
𝑆𝑓 − 𝑆𝑖

𝑆 max − 𝑆𝑖
 

Keterangan: 

Si : Skor initial (Pre-test) 
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Sf : Skor final (Post-test) 

Smaks : Skor maksimum yang mungkin dicapai 

Tabel 1. Kriteria uji N-Gain 

 Skor Kategori 

0<g>0,3 Rendah 

0,4-0,6 Sedang 

0,7<g>0,9 Cukup Sedang 

<g>1,00 Tinggi 

 
RESULTS & DISCUSSION 

Results 

Prototype media yang digunakan yaitu memanfaatkan software Assemblr 

edu yang didapatkan secara gratis pada laman download aplikasi diberbagai sistem 

operasi ios maupun android yakni appstore dan playstore. Peneliti menyiapkan 

kelas di dalam aplikasi Assemblr edu, untuk interaksi belajar secara asynchronous 

dengan siswa. Materi didukung dengan scanAR untuk melihat konten objek 3D 

yang telah dibuat. 

 

Prototipe Media 

Media yang dibuat, divalidasi oleh dosen dan guru untuk mengetahui 

keefektifan dan kepraktisan media yang dibuat. 

   
Tampilan di aplikasi 

Assemblr edu pada Menu 

smartphone 

Tampilan dashboard 

classroom di aplikasi 

Assemblr edu 

Tampilan penggunaan scanner 

untuk menandai barkode pada 

markerbook 
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Tampilan keanekaragaman hewan hasil scan barkod pada markerbook 

   
Gambar 1. Penggunaan media pembelajaran oleh Siswa dengan menampilkan 

gambar 3D hewan 
Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran augmented reality 

memberikan nuansa baru bagi siswa. Prototipe media Pembelajaran yang 

dirancang, berdasar atas buku pegangan guru tentang konsep animalia pada jenjang 

SMA. Secara umum, media Pembelajaran mendapat respon positif dari Guru 

maupun siswa. Kendala utama yang dihadapi siswa adalah teknis dalam 

mendownload dan membuat akun pada kelas virtual di Assemblr edu. Kelemahan 

utama pada aplikasi ini adalah keterbatasan dalam system proses running, yakni 

terbatas hanya bisa dijalankan pada android dengan iOS Nougat atau versi lebih 

tinggi. 

 

Validasi Media 

Media yang dibuat, divalidasi oleh dosen dan guru, untuk mengetahui 

keefektifan, desain, dan kepraktisannya sebelum diterapkan dalam pembelajaran. 

 
Gambar 2. Hasil validasi media oleh dosen dan guru 

 

desain

35%

sofware

32%

manfaat

33%

Hasil Validasi Media
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Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dibuat 

(prototipe) memiliki desain yang menarik, serta dapat dijalankan (running) di 

android smartphone dengan baik.  

 

Hasil Belajar 

Ukuran ketercapaian Pembelajaran dapat dilihat melalui hasil belajar siswa. 

Aspek yang diukur adalah kognitif siswa dengan menggunakan instrumen tes di 

awal dan akhir pelaksanaan Pembelajaran. Hasil belajar siswa ditunjukkan pada 

gambar 3. 

 
Gambar 3. Nilai pretest dan postes siswa pada subkonsep vertebrata 

 

Hasil belajar siswa dianalisis menggunakan rumus N-Gain dan nilai atau 

skor yang diperoleh, dikonversikan ke dalam pernyataan kriteria keefektifan. N-

Gain diperoleh dari hasil selisih antara Pretest dan postest (Sarasatiuji Astrilia,dkk 

2016). Nilai gain menunjukkan ketuntasan pembelajaran siswa dengan melihat 

selisih antar uji soal. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata pemahaman 

siswa pada konsep animalia (vertebrata) adalah sebesar 1.2 atau 01.0% termasuk 

dalam kategori tinggi, dengan nilai N-Gain score minimal 0.0% dan maksimal 

4.2%.  

Penggunaan augmented reality dalam prosedur pembelajaran ilmiah 

diyakini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini karena sains 

memiliki banyak prosedur rumit dan proses intuitif yang sulit dibayangkan serta 

dipahami dengan cara yang benar. Oleh karena itu, pembelajaran sains dengan 

penambahan alat teknologi berupa augmented reality, diperlukan untuk 

mengekstrak konten pembelajaran yang intuitif dan abstrak agar bisa dipahami 

dengan baik oleh peserta didik (Gopalan et al., 2017). Tujuan utama penggunaan 

media virtual adalah untuk menjelaskan topik yang menarik, serta memberikan 

tambahan informasi kepada peserta didik (Bacca et al., 2014). 

Penggunaan TIK dalam pendidikan memberikan peran profesional guru 

yang baru, pedagogi baru, dan pendekatan baru dalam pendidikan keguruan 

(Balcaen & Hirtz, 2007). Keberhasilan integrasi TIK di dalam kelas akan 

tergantung pada kemampuan guru, dalam hal: (i) struktur lingkungan belajar 

dengan cara baru, yaitu untuk menggabungkan TIK dengan pedagogi yang baru, 

dan (ii) mengembangkan kelas sosial aktif yang mendorong interaksi kooperatif, 

pembelajaran kolaboratif, dan kerja kelompok. Hal ini memerlukan seperangkat 

keterampilan pengelolaan kelas yang berbeda dari yang biasanya (Sanders, 2004). 
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Keterampilan mengajar masa depan akan mencakup kemampuan untuk 

mengembangkan cara-cara inovatif untuk menggunakan teknologi dalam 

meningkatkan lingkungan belajar dan mendorong melek teknologi, pendalaman 

pengetahuan, dan dalam menghasilkan atau penciptaan pengetahuan (ICT Literacy 

Panel, 2002). Sehingga pembelajaran profesional guru akan menjadi komponen 

penting pada perbaikan pendidikan (Sanders, 2004). 

Pemanfaatan teknologi di bidang pembelajaran dapat berupa media 

pembelajaran Augmented Reality (AR). Sebagaimana hasil penelitian Setyawan et 

al., (2019) bahwa aplikasi media pembelajaran AR yang dikembangkan di kelas VI 

SD, terbukti mendapat respon yang baik dari siswa dan kategori sangat baik dari 

Guru. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran ini dapat diterima 

dengan baik oleh siswa dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

pendukung proses pembelajaran, baik di kelas maupun pembelajaran mandiri. 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Chugh et al., (2019) menunjukkan 

bahwa teknologi AR berpotensi untuk dikembangkan karena memiliki keuntungan 

dan manfaat yang lebih baik, dengan tingginya keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran serta dapat meningkatkan keterampilan visualisasi siswa. Media 

dengan teknologi AR juga dapat membantu guru untuk menjelaskan suatu topik 

dengan baik dan memberikan pemahaman kepada siswa terhadap materi yang 

diajarkan. 

Augmented reality (AR) didefinisikan sebagai penggabungan dunia nyata 

dan virtual. Pengguna akan merasa seolah dunia nyata dilengkapi dengan kehadiran 

objek virtual yang dihasilkan dari komputer secara real-time (Akçayir et al., 2016; 

Budiman, 2016; Sirakaya & Alsancak Sirakaya, 2018; Solak & Cakır, 2015; Wei et 

al., 2015), dan AR saat ini tengah dikembangkan secara luas dalam bidang 

Pendidikan, dan dapat dengan mudah diakses melalui perangkat seluler (Akçayir et 

al., 2016; Wu et al., 2013). Hasil penelitian lainnya dilakukan untuk mengukur 

motivasi belajar siswa setelah menggunakan alat pembelajaran berbasis AR (Di 

Serio et al., 2013). Studi ini bersama dengan banyak studi sebelumnya telah 

membuktikan kontribusi teknologi AR dalam Pendidikan. 

 
CONCLUSION 

 

Media pembelajaran AR berbantuan assemblr edu dinyatakan efektif oleh 

validator, dan layak untuk digunakan. Hasil belajar siswa kelas X pada SMAN 5 

Kota Ternate menunjukkan peningkatan, dengan nilai N-gain >1,00 (kategori 

tinggi). 
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