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Abstract 
This study examines the effectiveness of Augmented Reality (AR) media in teaching Indonesian 

cultural diversity. AR is a technological innovation that combines the real world with virtual objects to 

create a more interactive and meaningful learning experience. The research employs the Research and 

Development (R&D) method using the Borg and Gall model, with a sample of 23 fourth-grade students 

from SDN 3 Sugihan out of a total population of 75 students. Data collection was conducted through 

observation, interviews, questionnaires, and documentation. Data analysis techniques include product 

feasibility testing, validity and reliability testing, data normality testing, and paired sample t-test. The results 

show an increase in students' average scores from 62.608 before using AR Assemblr Edu media to 88.260 

after implementation. Based on the paired sample t-test, a P-value of 0.000 (<0.05) was obtained, indicating 

significant differences in student learning outcomes before and after using the AR media. The study 

concludes that the use of AR Assemblr Edu media is effective in improving science learning outcomes for 

fourth-grade students at SDN 3 Sugihan Wonogiri. 

Keywords: interactive media; student engagement; learning outcomes; assemblr edu; augmented 

reality (AR) 

Abstrak 
Penelitian ini mengkaji efektivitas penggunaan media augmented reality (AR) dalam pembelajaran 

keberagaman budaya Indonesia. AR merupakan inovasi teknologi yang menggabungkan dunia nyata 

dengan objek virtual untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna. Penelitian 

menggunakan metode research and development (R&D) model Borg and Gall dengan sampel 23 siswa 

kelas IV SDN 3 Sugihan dari total populasi 75 siswa. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, kuesioner, dan dokumentasi. Teknik analisis data mencakup uji kelayakan produk, uji validitas 

dan reliabilitas, uji normalitas data, serta uji paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 

nilai rata-rata siswa dari 62,608 sebelum menggunakan media AR Assemblr Edu menjadi 88,260 setelah 

penggunaan media. Berdasarkan uji paired sample t-test diperoleh P-value 0,000 (<0,05), menunjukkan 

adanya perbedaan signifikan pada hasil belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media AR 

Assemblr Edu efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 3 Sugihan Wonogiri. 

Kata kunci: media interaktif; keterlibatan siswa; hasil belajar; augmented reality; assemblr edu 

PENDAHULUAN 

Dalam beberapa tahun terakhir, inovasi pendidikan telah menjadi agenda utama reformasi 

pendidikan nasional di banyak negara di dunia (Reyes, 2023; Sahlberg, 2023). Indonesia 

menonjol sebagai salah satu negara dengan undang-undang yang mendorong teknologi untuk 

menjadi yang terdepan dan utama di ruang kelas (Prihatini, 2019; Raihani, 2018). Sakhiyya & 

Rahmawati (2021) dan Voogt & Roblin (2012) menyatakan bahwa pendidikan harus 
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diselenggarakan secara demokratis dan berkeadilan serta tidak diskriminatif dengan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk menanamkan nilai-nilai agama, budaya, dan karakter 

bangsa, dimana hal tersebut juga sesuai dengan Pasal 3 UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003. Selain 

itu, kebutuhan untuk memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai salah satu alat 

untuk meningkatkan kualitas dan produktivitas pendidikan juga digarisbawahi dalam Permen No. 

22 Tahun 2016 tentang Kerangka Standar Pendidikan pada Jenjang Pendidikan Tertentu (Dasar). 

Kerangka hukum ini menegaskan peluncuran materi pembelajaran AR interaktif untuk melayani 

agenda pendidikan kreatif pemerintah (Bhutoria 2022; Burbules, dkk., 2020; Hoel & Mason 

2018). 

Media pembelajaran perlu digunakan oleh para profesional pendidikan sebagai sarana 

untuk membantu siswa dalam memahami konsep dan informasi (Degner, dkk., 2022; Sinaga, 

dkk., 2022). Paradigma konstruktivis, yang didirikan oleh Munari (1999), menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih baik jika pembelajar secara aktif terlibat dalam pembelajaran dan 

mengkonstruksi pengetahuannya sendiri (Sandra Waite, 2022). Dengan menggabungkan 

augmented reality (AR) sebagai inovasi teknologi, pembelajaran secara interaktif yang 

berhubungan dengan pengalaman dunia nyata dan objek virtual telah dibuat lebih otentik yang 

memungkinkan pengguna untuk menjalani prosedur pembelajaran berbasis imersi untuk 

meningkatkan kognisi, interaksi, dan keterlibatan yang menghasilkan mode pendidikan digital 

yang cerdas (Fidan & Tuncel, 2019; Garzón dkk. 2020; Papanastasiou dkk. 2019; Zhou, dkk., 

2022). Misalnya, AR dapat membantu siswa untuk memvisualisasikan materi pendidikan, 

sehingga meningkatkan pemahaman dan retensi informasi (Akcayir, 2017; Ibanez, 2018; Liu 

dkk., 2023). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mempresentasikan manfaat dari media pendidikan, 

yang bertaruh pada teknologi augmented reality, yang digunakan dalam kinerja pembelajaran dan 

pengajaran (Joo-Nagata dkk. 2017). Sebuah studi yang dilakukan Rioz (2023) dan Yen, dkk., 

(2013) menunjukkan bahwa penggunaan sistem augmented reality dapat meningkatkan 

antusiasme dan kinerja dalam pengajaran ilmiah. Selain itu, Cuendet dkk. (2013) dan Liao, dkk. 

(2024) juga membuktikan hal yang serupa, di mana augmented reality dapat membantu siswa 

untuk memahami ide-ide yang sulit dengan lebih mudah dan efektif. Dari hasil ini, pengembangan 

media pembelajaran interaktif dengan AR berbasis Assemblr Edu untuk IPA SD diharapkan dapat 

menjadi solusi untuk mengentaskan masalah pendidikan. (Liao dkk. 2024; Wang, dkk., 2016). 

Studi yang dilakukan di kelas empat SD mengungkapkan bahwa metode pengajaran 

konvensional terkadang menghambat siswa untuk berinteraksi dengan materi pelajaran, terutama 

dalam mata pelajaran sains. Dalam hal prestasi akademik dalam bidang sains dengan fokus pada 

tema keanekaragaman budaya, kondisinya lebih buruk, dengan banyak siswa yang cenderung 

berprestasi di bawah rata-rata. Temuan ini menyoroti permintaan akan materi instruksional yang 

berorientasi pada sumber daya untuk meningkatkan kinerja akademik (Komarraju & Nadler, 

2013; Woßmann, 2003). Tujuan dari proyek yang menargetkan siswa sekolah dasar kelas empat 

ini adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi konten AR melalui Assemblr Edu untuk 

meningkatkan kinerja pembelajaran sains. Wu dkk. (2013), mendukung teknologi media 

augmented reality yang dianggap sebagai sistem inovatif untuk mengatasi masalah ini sehingga 

dapat meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran. 
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Kebaruan ilmiah dari penelitian ini terletak pada penerapan teknologi AR menggunakan 

Assemblr Edu dalam pendidikan IPAS tingkat sekolah dasar, yang menawarkan pendekatan baru 

untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media interaktif berbasis AR menggunakan Assemblr Edu guna meningkatkan 

hasil belajar siswa pada Bab 6 Topik B materi Keragaman Budaya Indonesia di kelas IV SDN 3 

Sugihan Wonogiri. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) berdasarkan 

paradigma Lingard & Gale (2010). Research and Development (R&D) merupakan penelitian 

yang memiliki hasil akhir berupa produk yang telah melalui proses uji coba, evaluasi, dan 

penyempurnaan. Pada penelitian ini penggunaan R&D bertujuan untuk mengembangkan materi 

pembelajaran dalam bentuk augmented reality (AR). Model penelitian R&D pada penelitian ini 

menggunakan model Borg and Gall yang terdiri dari beberapa tahap, dimulai dengan 

pengumpulan informasi dan penelitian awal, yang mencakup melakukan observasi dan 

wawancara dengan guru dan siswa untuk menentukan kebutuhan. Tahap selanjutnya adalah 

perencanaan, di mana tujuan pengembangan media pembelajaran disusun dan spesifikasi produk 

ditetapkan. 

Desain Penelitian 

Penelitian ini mengadopsi model R&D mengikuti langkah-langkah Borg and Gall dalam 

pengembangan perangkat pembelajaran berbasis AR interaktif untuk siswa kelas IV SD. Proses 

pengembangan terdiri dari, antara lain, analisis kebutuhan, perancangan proyek, validasi ahli, uji 

fungsi, dan revisi. Proses 4 langkah yang diuraikan Haleem dkk. (2022), memastikan 

pengembangan alat pendidikan yang lebih kuat dengan teknologi yang terintegrasi ke dalamnya. 

AR juga telah mendapatkan validasi sebagai alat pendidikan yang efektif,  

Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian ini terdiri dari 75 siswa SD Negeri 3 Sugihan, Kabupaten Wonogiri. 

Desain pengambilan sampel dua tahap digunakan pada populasi penelitian. Pada tahap pertama, 

dilakukan uji coba skala kecil dengan 6 siswa dari kelas IV SDN 2 Sugihan yang dipilih secara 

purposive sampling. Tahap kedua menggunakan 23 siswa kelas IV SDN 3 Sugihan, dengan 

mengambil bagian tidak hanya pada beberapa subjek tetapi juga melakukan uji coba kelas besar. 

Pengambilan sampel bertujuan adalah pengambilan sampel yang umum digunakan dalam 

penelitian pendidikan yang terdiri dari seleksi terkontrol dan melibatkan pemilihan kasus-kasus 

yang kaya informasi sesuai dengan kriteria yang perlu diperiksa pada tahap ini, sebagai bagian 

dari langkah yang tepat untuk memastikan bahwa sampel mewakili kelompok populasi yang 

sedang diteliti (Onwuegbuzie & Leech, 2007); Collins, 2010). Jenis pengambilan sampel ini 

memberikan aliran spesifik dimana data dapat dikumpulkan dan dianalisis, sehingga menjadi 

lebih berguna dalam studi yang melibatkan teknologi pendidikan baru (Bennett dkk. 2012; Wu 

dkk. 2012). 
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Teknik Pengumpulan Sampel dan Pengembangan Instrumen 

Data untuk penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan berbagai metode: observasi, 

wawancara terstruktur, kuesioner, serta dokumentasi (Saranto & Kinnunen 2009). Kegiatan 

observasi dilakukan terhadap siswa yang berinteraksi dengan media AR dan bagaimana mereka 

mengorientasikan pengalaman baru ini dalam lingkungan belajar mereka. Data pengamatan real-

time diperoleh dari kedua kelas kelas lima ini sementara siswa secara mandiri atau berpasangan 

melakukan eksplorasi. Wawancara semi-terstruktur dengan guru kelas memberikan wawasan 

tentang bidang-bidang yang perlu ditingkatkan dan memverifikasi kemudahan penggunaan AR 

dalam situasi kelas. Selain itu, umpan balik yang luas tentang kemanjuran media AR dikumpulkan 

dari ahli konten dan media lainnya, guru dan siswa melalui kuesioner yang berisi skala Likert 

(Baabdullah dkk., 2022; Chang & Hwang, 2018). Dokumentasi yang mencakup data historis dan 

informasi yang terkait dengan catatan siswa memberikan mekanisme penting dimana beberapa 

pengamatan dan jawaban memperoleh validasi (Domínguez dkk., 2013; Powell, dkk., 2003).  

Sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian, butir soal pada penelitian ini dilakukan 

uji validitas dan reliabilitasnya terlebih dahulu. Validitas adalah suatu taraf akurasi untuk 

mengukur seberapa tepat alat ukur yang digunakan untuk mengukur apa yang akan diukur 

(Sugiyono, 2015). Pengujian validitas pada penelitian ini menggunakan validitas isi. Validitas isi 

merupakan salah satu uji validitas yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana item-item yang 

dilihat dari isinya dapat mengukur apa yang dimaksudkan untuk diukur (Sugiyono, 2015). 

Berdasarkan hasil uji validitas diketahui bahwa semua item pertanyaan yang digunakan memiliki 

nilai r hitung yang lebih besar dari nilai r tabel (0,422). Sehingga dapat disimpulkan bahwa semua 

item pertanyaan yang digunakan pada penelitian ini valid dengan nilai r hitung berkisar antara 

0,553-0,833. Pengujian reliabilitas pada penelitian ini bertujuan untuk melihat seberapa baik 

instrumen memberikan hasil yang sama jika diulang dari waktu ke waktu dengan menggunakan 

studi percontohan (Azevedo & Shane 2019; Malva, dkk., 2020). Berdasarkan hasil uji reliabilitas 

diketahui bahwa besarnya reliabilitas yang didapatkan sebesar 0,805 (>0,60) sehingga dapat 

disimpulkan bahwa instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini reliabel. 

Penelitian ini menggunakan berbagai metode pengumpulan data yang mencakup observasi, 

wawancara terstruktur, analisis kuesioner, dan ekstraksi dokumentasi (Adeoye Olatunde, 2021; 

Onwuegbuzie, 2010). Lai, dkk., (2019) mengamati secara langsung media augmented reality yang 

digunakan secara real time sebagai komponen kegiatan belajar siswa. Bowen (2009) 

menunjukkan bahwa temuan yang diperoleh dari pengamatan dan survei dikuatkan oleh rekaman 

data historis siswa. Alat-alat tersebut diuji ulang untuk memastikan keaslian wajah dan konten 

(Abich dkk. 2021; Tashiro & Hartman 2023). Pace dkk. (2012) dalam sebuah penelitian 

percontohan menunjukkan bahwa instrumen-instrumen tersebut dapat diandalkan karena secara 

konsisten mengukur hal yang sama setelah beberapa kali pelaksanaan. Menggunakan kedua 

validitas wajah seperti yang disarankan Abdullah dkk. (2022) dan validitas isi seperti yang 

disarankan Yada dkk. (2019) pendekatan menyeluruh ini memastikan bahwa instrumen data dapat 

dipercaya dan relevan dengan praktik. Hal ini konsisten dengan prinsip-prinsip terbaik dalam 

penelitian pendidikan. 
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Gambar 1. Proses Penelitian & Pengembangan Borg dan Gall 

Gambar 1 menunjukkan proses penelitian dan pengembangan menggunakan model Borg 

and Gall dalam mengembangkan media AR. Proses tersebut dimulai dari tahap identifikasi 

masalah melalui observasi langsung dan studi literatur, desain, validasi, uji coba, dan revisi (Putri 

& Wardoyo, 2018). Langkah-langkah pengembangan model Borg and Gall dalam model tersebut 

sedikit dimodifikasi agar lebih sesuai dan relevan dengan konteks pendidikan di Indonesia. 

Ilustrasi tersebut kembali menekankan bahwa R&D dalam konteks pendidikan harus 

komprehensif dan berulang, sehingga memungkinkan peneliti untuk secara berulang 

menyempurnakan produk berdasarkan data empiris. Tampilan prototipe dari media pembelajaran 

AR yang dikembangkan ditampilkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Desain Prototipe Media Pembelajaran AR 

Media ini dikembangkan untuk siswa kelas IV di SDN 3 Sugihan. Media ini juga dibuat 

dalam Assemblr Edu, yang memberikan konten pembelajaran keragaman budaya dengan lebih 

menarik dengan menggabungkan gambar 2D/3D dengan audio untuk meningkatkan pengalaman 

belajar pengguna. Desain prototipe didasarkan pada Mayer (1997) dan teori kognitifnya tentang 

pembelajaran multimedia, yang menunjukkan bahwa konten multimedia dapat membantu siswa 
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memahami dan mengingat mata pelajaran yang sulit. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

AR dapat digunakan sebagai alat pendidikan yang efektif yang dirancang untuk mendorong 

pembelajaran yang lebih dalam dan lebih aktif (Blasco-Arcas dkk. 2013; Chien dkk. 2019; Lu 

dkk. 2021). Hal ini juga didukung oleh penelitian yang mengakui interaktivitas dan imersi sebagai 

bagian integral dari lingkungan belajar, dan berpendapat bahwa siswa lebih cenderung 

mempertahankan informasi ketika mereka dapat berinteraksi dengan materi dalam berbagai 

modalitas (Doumanis dkk. 2019; Ke, dkk., 2016; Limperos dkk. 2015). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembuatan Media Interaktif Berbasis Augmented Reality Menggunakan Assemblr Edu untuk 

Pembelajaran IPAS Siswa Kelas IV SDN 3 Sugihan Wonogiri 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

abstrak, khususnya keragaman budaya Indonesia dengan membuat media pembelajaran dalam 

bentuk AR menggunakan Assemblr Edu untuk mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial) kelas IV di SDN 3 Sugihan Wonogiri. Pembuatan media dibingkai dengan menggunakan 

metodologi desain instruksional ADDIE untuk memastikan bahwa media tersebut memenuhi 

tujuan pembelajaran (Reigeluth, 2013). Sebagai contoh, dalam pendidikan AR dapat digunakan 

untuk membuat konten fisika dan ilmu sosial (yang sering kali menjadi tantangan bagi instruksi 

tradisional), lebih menarik, dapat dimengerti dengan mencampurkan elemen digital dengan dunia 

nyata. Proses pendidikan telah mengungkapkan bahwa augmented reality memungkinkan 

peningkatan keterlibatan dan retensi siswa, meningkatkan hasil dari metodologi (Bacca dkk., 

2014). Hal ini untuk memverifikasi penerapan gaya dan media yang benar serta tautan silang di 

antara semua halaman, selain kepatuhan terhadap pedoman kegunaan yang sesuai dengan audiens 

(Nielsen, 2010). 

Penilaian Kelayakan Media Interaktif Berbasis Augmented Reality Memanfaatkan Assemblr 

Edu pada Pembelajaran IPAS untuk Siswa Kelas IV SDN 3 Sugihan Wonogiri 

Penelitian ini difokuskan untuk meneliti apakah augmented reality (AR) menggunakan 

Assemblr Edu layak digunakan untuk pembelajaran materi IPAS pada siswa kelas IV di SDN 3 

Sugihan Wonogiri, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas konten dan media yang 

digunakan. Kualitas media diukur oleh ahli media, dan para ahli dalam mata pelajaran masing-

masing meninjau konten instruksional untuk memastikan bahwa mereka memenuhi tuntutan 

kurikulum. Berdasarkan hasil uji kelayakan ahli media diketahui bahwa nilai kelayakan yang 

didapatkan sebesar 93% dengan kategori sangat layak. Kemudian berdasarkan hasil uji isi 

berdasarkan ahli materi diketahui bahwa besarnya nilai kelayakan isi yang didapatkan sebesar 

90% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media AR telah memenuhi 

kriteria pedagogis yang diisyaratkan, sesuai dengan hasil penelitian teknologi pendidikan tentang 

perlunya akurasi dan relevansi materi dalam alat ini (Davis, 2011). Hal ini semakin terbantahkan 

dengan pernyataan yang salah bahwa validasi media menghasilkan antarmuka yang lebih mudah 

dimengerti, meskipun setiap iterasi desain sebenarnya dapat berkontribusi pada hal ini (secara 

teknologi). Proses validasi media memverifikasi bahwa UI yang intuitif harus mengikuti standar 

paradigma yang diterima untuk alat bantu pendidikan (Nielsen, 2010). Terlepas dari keterbatasan 

ini, evaluasi instruktur memuji media ini karena mudah digunakan di ruang kelas dan sesuai untuk 

tingkat kognitif kelas 4 SD. Hasil ini mendukung apa yang dilaporkan dalam literatur lain, yang 
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menunjukkan bahwa untuk dapat digunakan secara langsung di ruang kelas, alat pembelajaran 

berbasis AR harus mudah digunakan dan menarik bagi pendidik dan siswa (Bacca dkk., 2014). 

Efektivitas Media Interaktif Berbasis Augmented Reality Menggunakan Assemblr Edu dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar IPAS pada Siswa Kelas IV SDN 3 Sugihan Wonogiri 

Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test. Pre-test dan post-test merupakan metode 

yang umum digunakan untuk menentukan seberapa efektif media pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil pendidikan. Mereka memberikan pre-test sebelum menggunakan media 

berbasis AR dan post-test setelah implementasi untuk menyelidiki perubahan dalam pembelajaran 

kognitif siswa. Berdasarkan penelitian Cheng & Tsai (2013), media AR sangat mendorong 

keterlibatan siswa dan pemahaman konseptual, karena teknologi ini menyediakan sarana 

pembelajaran yang interaktif dan imersif. Selain itu, Bacca dkk. (2014) melakukan penelitian AR 

memainkan peran penting dalam meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa dibandingkan 

dengan pembelajaran tradisional. Dengan demikian, perbandingan antara hasil pre-test dan post-

test memungkinkan untuk memverifikasi bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam 

pemahaman setelah terpapar dengan media AR dengan menambahkan temuan dari beberapa 

literatur sebagai bukti yang mungkin untuk kemanjuran teknologi ini dalam pendidikan. 

Tabel 1. Hasil statistik deskriptif pre-test dan post-test 

Pengukuran N Jangkauan Minimum Maksimum Berarti 
Std. 

Deviasi 
Varians 

Pra-tes 23 55 30 85 626.087 1.551.169 240.613 

Post-test 23 30 70 100 882.609 912.149 83.202 

Sumber: diolah oleh penulis dari SPSS 2024. 

Tabel 1 memberikan presentasi statistik deskriptif untuk hasil pre-test dan post-test yang 

dibuktikan dengan kinerja peserta. Untuk pre-test, yang diterapkan pada 23 sukarelawan, skornya 

bervariasi dari minimum 30 hingga maksimum 85, yang mewakili amplitudo 55. Skor rata-rata 

626.087 dilaporkan, dengan standar deviasi 1.551.169, yang berarti bahwa data sangat heterogen 

dan variansnya sama dengan 240,613. Secara keseluruhan, post-test juga melibatkan 23 peserta; 

namun, skor mereka berkisar antara 70-100, dengan kisaran total 30. Skor rata-rata meningkat 

secara substansial menjadi 882.609, standar deviasi 912.149, sebuah kelompok dengan 

variabilitas yang cukup rendah dengan varians 83.2022. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi 

ini bermanfaat bagi pembelajaran, hal ini terlihat dari adanya peningkatan yang signifikan pada 

nilai rata-rata dan pengurangan rentang nilai setelah post-test. 

Pengujian Hipotesis 

Perbedaan antara skor pre-test dan post-test digunakan untuk melakukan uji paired samples 

t-test yang serupa untuk menentukan keefektifan media berbasis AR. Normalitas data juga 

diperiksa dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk sebelum melakukan uji-t. Uji ini penting karena 

memverifikasi skor terdistribusi secara normal merupakan asumsi dari paired samples t-test. Field 

(2013) mengusulkan bahwa uji parametrik yang tepat memerlukan pemeriksaan normalitas data 

dan kegagalan dalam melakukan hal tersebut dapat menimbulkan salah tafsir karena analisis non-

normal yang tidak tepat. Uji parametrik memungkinkan untuk distribusi data yang normal, 

sedangkan non parametrik diperlukan untuk data yang tidak mengikuti distribusi normal dan 

harus menggunakan alternatif lain seperti uji peringkat bertanda Wilcoxon (Hollander & Wolfe, 

1999). Penggunaan hasil yang perlu diperhatikan jika dilanjutkan dengan paired samples t-test 

masih belum memiliki distribusi data yang normal, agar dapat memberikan informasi yang dapat 

dipercaya mengenai pengaruh media pembelajaran berbasis AR terhadap hasil belajar. 



136 | Sekolah Dasar: Kajian Teori dan Praktik Pendidikan, Vol. 33, No.2, November 2024, Hal 129-146 

Tabel 2. Uji Shapiro-Wilk untuk Normalitas Skor Pre-Test dan Post-Test 

Tes Statistik df Sig. (p-value) 

Pra 0.934 23 0.133 

Pos 0.925 23 0.087 
Sumber: diolah oleh penulis dari SPSS 2024. 

Normalitas skor pre-test dan post-test dinilai dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk (Tabel 

2). Pre-test memiliki statistik uji 0.934 dengan df = 23 sehingga signifikansi p = 0.133. Nilai p ini 

secara sederhana menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan antara skor pre-test 

dan distribusi normal (p > 05). Hasil post-test adalah 0,925 dengan derajat kebebasan 23 dan nilai 

p sebesar 0,087. Ini adalah nilai p-value yang berarti skor post-test tidak berbeda secara signifikan 

dari distribusi normal. Dengan demikian, asumsi normal terpenuhi pada kedua set skor dan 

membenarkan analisis parametrik berikutnya untuk menilai apakah efektivitas hasil pembelajaran 

berbasis media AR. 

Hasil Uji Paired Samples T-test 

Hasil Uji paired samples t-test Uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa skor sebelum dan 

sesudah didistribusikan secara normal (p > 0,05), oleh karena itu tepat untuk menggunakan uji 

paired samples t-test untuk skenario ini. Tabel 1 menjelaskan statistik deskriptif tentang skor pada 

pre-tes dan post-tes dua kelompok (kelompok eksperimen dan kelompok kontrol). Normalitas ini 

membenarkan penggunaan uji-t sampel berpasangan dalam menguji efektivitas media berbasis 

AR dalam pembelajaran. 

Tabel 3. Hasil Uji T 

Tes Berarti p-value 

Pra-tes 626.087 0.000 

Post-test 882.609  

Sumber: diolah oleh penulis dari SPSS 2024. 

Hasil uji paired samples t-test dapat dilihat pada Tabel 3. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa terdapat perubahan signifikan pada nilai siswa sebelum dan sesudah mempelajari konten 

AR melalui media dan teknologi interaktif berbasis Assemblr Edu. Rata-rata pre-test adalah 

62,6087 dengan nilai p-value 0,000, hasil yang signifikan secara statistik sebelum intervensi 

(Tabel 1). Setelah menggunakan media AR, skor rata-rata meningkat menjadi 88,2609, 

menunjukkan seberapa besar intervensi telah membantu dalam hasil pembelajaran. Paired 

samples t-test adalah metode analisis statistik yang kuat untuk membandingkan dua sampel yang 

terkait, memungkinkan kami untuk menjawab pertanyaan penelitian di atas terkait kesimpulan 

bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan dalam perubahan skor kepadatan larva sebelum dan 

sesudah intervensi pendidikan (Field 2013). Hal ini sesuai dengan penelitian yang menyoroti 

penggunaan teknik pembelajaran yang ditingkatkan dengan teknologi untuk meningkatkan retensi 

pengetahuan dan keterlibatan di antara siswa (Tam & El-Azar, 2016). 
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Pembahasan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan, menilai kelayakan dan menguji 

keefektifan media interaktif berbasis augmented reality (AR) menggunakan Assemblr Edu untuk 

meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) pada 

siswa kelas 4 di SDN 3 Sugihan Wonogiri. Adapun hasil dari pengembangan media interaktif 

berbasis AR menggunakan Assemblr Edu untuk meningkatkan hasil belajar IPAS kelas IV SDN 

3 Sugihan Wonogiri, adalah sebagai berikut: 

Pengembangan Media Interaktif Berbasis AR 

Fase awal pada penelitian ini adalah pembuatan media pembelajaran berbasis AR yang 

dikembangkan berdasarkan model desain instruksional ADDIE. Model Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi dianggap sebagai cara sistematis untuk desain 

pembelajaran oleh sebagian besar ahli (Aslan & Reigeluth, 2013). Kehadiran AR dalam konteks 

pembelajaran memungkinkan perendaman yang lebih besar dan kesesuaian dengan pendekatan 

konstruktivis untuk belajar, di mana siswa menjadi kontributor aktif untuk konstruksi 

pengetahuan mereka sendiri (Petersen, dkk., 2022). 

Media yang dibuat dirancang untuk mengatasi masalah pengajaran topik-topik abstrak 

seperti keanekaragaman budaya, yang sulit dipahami oleh siswa yang lebih muda. (Angeli & 

Valanides, 2009). Media ini menciptakan ruang yang menarik bagi siswa untuk mengeksplorasi 

dan bermain-main dengan konsep tersebut, misalnya dengan memvisualisasikan konsep ini 

melalui AR. Misalnya, AR mendukung pembelajaran informasi yang kompleks melalui 

visualisasi dalam sebuah penelitian yang menunjukkan peningkatan pemahaman dan memori 

jangka panjang (Aldeeb dkk. 2024; Mystakidis, dkk., 2022). Tanggapan yang bermanfaat dari 

validator ahli mengenai aktualitas konten dan kualitas presentasi juga menekankan pentingnya 

didasarkan pada pedoman yang ada untuk menjamin relevansi dan efisiensi intervensi pendidikan 

jika digunakan (Melo dkk., 2022; Mowbray, 2003). 

Kelayakan Media AR 

Berdasarkan hasil uji kelayakan ahli media diketahui bahwa nilai kelayakan yang 

didapatkan sebesar 93% dengan kategori sangat layak. Kemudian berdasarkan hasil uji isi 

berdasarkan ahli materi diketahui bahwa besarnya nilai kelayakan isi yang didapatkan sebesar 

90% dengan kategori sangat layak. Secara khusus, para ahli materi pelajaran dan media 

menganggap media interaktif berbasis AR cocok untuk digunakan di kelas selama penilaian 

kelayakan. Validasi ini merupakan persyaratan dalam penelitian pendidikan agar materi dapat 

dipublikasikan dan karenanya memiliki beberapa masalah pedagogis yang harus dipahami oleh 

audiens (Saeverot & Kvam, 2019; Tassone dkk., 2018). Dukungan dari para pendidik terhadap 

kelayakan dan integrasi media dalam kegiatan di kelas, menegaskan relevansi mengadopsi 

perspektif desain yang berpusat pada pengguna untuk teknologi pendidikan (Christopoulos & 

Sprangers 2021; Niu 2023). Hasil penelitian sebelumnya menemukan bahwa penargetan pada 

layanan dukungan pengajaran untuk penggunaan alat AR akan memberikan dampak yang lebih 

praktis untuk program pengembangan profesional yang bertujuan untuk meningkatkan 

antusiasme dan keterampilan pendidik agar dapat menggabungkan teknologi ini ke dalam proses 

pengajaran mereka (Alalwan dkk. 2020). 
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Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis AR 

Analisis statistik dengan paired samples t-test, dapat memberikan pemahaman yang lebih 

baik bahwa nilai rata-rata antara pre test dan post-test adalah 62.6087 menjadi 88.2609 (p ≤ 0.000) 

yang mengarah pada kesimpulan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar bagi siswa. 

Peningkatan yang substansial ini konsisten dengan apa yang telah ditemukan dalam beberapa 

penelitian sebelumnya tentang penggunaan teknologi AR untuk intervensi (Garzón dkk. 2020). 

Peningkatan skor yang signifikan menunjukkan bahwa media berbasis AR dapat secara efektif 

meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa, terutama dalam mata pelajaran 

konsep abstrak yang mengharuskan siswa untuk mengembangkan kesadaran visual yang kuat (Lai 

dkk. 2019). 

AR mendorong pengalaman belajar yang lebih dalam dengan imersifitas yang melekat, 

yang memacu siswa untuk terlibat dengan cara yang benar-benar penting. Keterlibatan dalam 

program interaktif membantu hasil yang lebih baik dan retensi memori di kemudian hari (Ke & 

Xie, 2009). Dimasukkannya AR dalam penelitian ini tidak hanya membuat sumber daya 

pembelajaran menjadi lebih menarik, tetapi juga menciptakan keharusan bagi anak-anak untuk 

belajar secara kolaboratif, yang merupakan faktor yang berkontribusi terhadap hasil pendidikan 

yang lebih baik (Johnson, dkk., 2014). 

Implikasi untuk Praktek 

Hasil positif dari penelitian ini memiliki beberapa implikasi untuk praktik pendidikan. 

Pertama, para pendidik didorong untuk menggunakan teknologi AR saat mengajar dalam disiplin 

ilmu yang mencakup topik yang sangat rumit atau abstrak. Ketika menggunakan AR, lingkungan 

belajar dapat menjadi tempat yang hidup, yang pada gilirannya melibatkan siswa secara aktif, 

membuat mereka belajar lebih efisien (Liono dkk., 2021). Penelitian yang dilakukan di bidang ini 

menyatakan bahwa AR mendukung siswa belajar sains karena dapat menciptakan visualisasi yang 

tidak mudah dibayangkan dengan metode tradisional. 

Hasil yang ditunjukkan di sini juga menunjukkan bahwa Pengembangan Keprofesian 

Berkelanjutan (PKB) bagi para guru diperlukan untuk menggunakan alat bantu AR dengan baik 

di kelas. Pelatihan yang tepat dan memiliki sumber daya yang memadai untuk mengurangi 

tantangan yang terkait dengan pendidik yang tidak mahir teknologi juga dapat mengimbangi 

masalah seperti guru yang tidak tahu cara kerja teknologi yang sebenarnya. Seperti yang 

ditunjukkan oleh Şahin dkk. (2022) bahwa kemanjuran AR dalam konteks pendidikan dapat 

dirusak tanpa pelatihan yang memadai dan guru memang membutuhkan pengembangan 

profesional untuk menggunakan teknologi baru secara efektif dan percaya diri (Bragg, dkk., 2021; 

Hennessy dkk. 2022). Inilah sebabnya mengapa harus ada lebih banyak kursus pengembangan 

profesional yang ditargetkan untuk sekolah dan lembaga pendidikan dalam menggunakan AR, 

membuat para guru siap untuk menggunakan teknologi ini dengan cara terbaik. 

Tantangan dan Keterbatasan 

Hasil penelitian membuktikan adanya peningkatan hasil belajar. Kendala tersebut 

diantaranya siswa memiliki perbedaan akses terhadap teknologi yang dapat mempengaruhi 

keberhasilan penggunaan media AR. Hal ini juga menyebabkan potensi ketidaksetaraan dalam 

pengalaman belajar, karena beberapa siswa mungkin tidak memiliki akses yang sama untuk 

berinteraksi dengan teknologi di luar kelas. Menurut Heerman dkk. (2019) dan Waight dkk. 
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(2022), ketidakseimbangan sumber daya teknologi dapat menghambat keberhasilan implementasi 

intervensi pendidikan, terutama jika intervensi tersebut berfokus pada masyarakat yang 

terpinggirkan. Media ini di masa yang akan datang dapat membantu dalam memecahkan 

tantangan tersebut, memastikan bahwa solusi AR offline tersedia bagi siswa untuk memiliki 

peluang yang sama dalam pembelajaran berbasis AR, atau pendekatan yang lebih baik adalah 

menyediakan akses perangkat untuk semua. 

Selain itu, penelitian ini dilakukan hanya dalam satu konteks sekolah dan oleh karena itu 

hasilnya mungkin tidak dapat diterapkan hingga titik tertentu. Aina dkk. (2022) dengan tepat 

menunjukkan bahwa hasilnya dapat bervariasi tergantung pada fitur demografis dan sosio-

ekonomi tertentu dari populasi siswa, mendukung argumen untuk lebih memperhatikan faktor-

faktor kontekstual ini dalam penelitian pendidikan. Oleh karena itu, sangat penting untuk 

penelitian di masa depan untuk menyelidiki bagaimana media pembelajaran berbasis AR dapat 

memenuhi tujuannya dalam konteks yang berbeda yang mencakup berbagai pengaturan 

pendidikan dan tingkat kuantitatif. Akan menarik juga untuk mempelajari efektivitas jangka 

panjang AR dalam hasil pembelajaran bersama dengan studi longitudinal lainnya tentang 

pemahaman bagaimana AR dapat dimasukkan ke dalam kurikulum untuk jangka waktu yang 

lebih lama (Fridrich 2019). 

Arah Masa Depan 

Kesimpulan, Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mempelajari hasil jangka panjang 

dari augmented reality (AR) dan perancah siswa dalam pembelajaran dan keterlibatan. Studi 

longitudinal semacam itu juga dapat menjadi sangat informatif mengenai efek AR terhadap 

retensi pembelajaran dan pemahaman dalam jangka waktu yang lama, sebuah aspek penting bagi 

para pendidik yang tertarik dengan implikasi pendidikan jangka panjang dari teknologi tersebut. 

Demikian pula, penelitian juga dapat mempertimbangkan aspek apa dari AR yang paling 

berkaitan dengan hasil pembelajaran, sehingga memungkinkan pendidik untuk menjadi lebih 

efisien dan efektif dalam mengajar. Penelitian oleh Wu, dkk. (2012); Garzón dkk. (2020); Murillo, 

dkk. (2019); Mystakidis dkk. (2022) untuk meningkatkan efektivitas aplikasi AR, menyelidiki 

fitur inti dari aplikasi tersebut untuk memberikan pedoman pedagogis yang bermanfaat bagi 

keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Penelitian kolaboratif antara pendidik, ahli teknologi, dan peneliti dapat membantu 

memfasilitasi proyek-proyek semacam itu, mendorong inovasi, dan memastikan terciptanya 

perangkat AR yang bermanfaat secara pendidikan. Interdisipliner ini memberikan dasar untuk 

mengembangkan pendekatan pedagogis yang memungkinkan perancangan dan realisasi solusi 

AR yang ramah pengguna dengan cara yang memadai untuk memenuhi kebutuhan berbagai 

macam pelajar. Selain itu, teknologi AR akan terus berkembang di masa depan dan dengan 

demikian kita perlu diperbarui tentang perubahan tren dan implikasi untuk penerapannya dalam 

pendidikan. Investigasi lebih lanjut tentang bagaimana AR dapat dikombinasikan dengan 

teknologi baru lainnya, seperti virtual reality (VR) dan kecerdasan buatan (AI), dapat mengarah 

pada cara-cara baru di mana pengalaman pendidikan dapat diperkaya. Penelitian Lin & Wang 

(2021) dan Lowell & Tagare (2023) menemukan bahwa AR dan VR memberikan solusi yang 

dapat menciptakan rasa keterlibatan dan motivasi yang lebih baik dari siswa di masa depan 

sehingga mendorong strategi pedagogis yang inovatif. 
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SIMPULAN 

Simpulan 

Penelitian ini membuktikan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) 

menggunakan Assemblr Edu di IPAS dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD. 

Kelayakan desain media AR telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil dari analisis 

efektivitas memberikan bukti bahwa AR dapat meningkatkan hasil belajar dan membantu 

meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa. Namun, implementasi AR dalam konteks 

pendidikan masih terbatas, dan media belum dapat diproduksi secara masal.  

Saran 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Assemblr Edu 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas kelas IV di SDN 3 Sugihan Wonogiri. 

Oleh sebab itu diharapkan agar para pendidik menggunakan media pembelajaran Assemblr Edu 

sebagai alternatif variasi media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 

penelitian ini juga menemukan bahwa meskipun telah terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar, namun hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran Assemblr Edu masih 

bervariasi. Oleh sebab itu, sangat penting untuk penelitian di masa depan untuk meneliti 

bagaimana media pembelajaran berbasis AR dapat memenuhi tujuannya dalam konteks 

pendidikan. Juga untuk mempelajari efektivitas jangka panjang untuk meningkatkan hasil belajar 

dan dimasukkan ke dalam kurikulum untuk jangka waktu yang lebih lama. 
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