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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:  This study aims to develop Augmented Reality learning media assisted by Assemblr 

Edu and to examine its validity, practicality, and effectiveness in improving the 

motivation and critical thinking skills of fifth-grade elementary school students in 

Natural Sciences (IPAS). The low level of students’ motivation and critical thinking 

skills is mainly caused by the limited use of innovative learning media. This 

research employs a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE 

model, which consists of Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation stages. The research instruments include validation sheets, teacher and 

student response questionnaires, and critical thinking tests. Data analysis 

techniques involve quantitative analysis using descriptive statistics in percentage 

form to determine the validity and practicality of the media, as well as the N-Gain 

test to measure the improvement in critical thinking skills, along with qualitative 

analysis from observations, interviews, and expert feedback. The results show that 

the developed media achieved a validity score of 96% (very valid), practicality 

scores of 96.6% from teachers and 96.30% from students (very practical), and an 

N-Gain score of 0.719 (high effectiveness). These findings indicate that the 

Augmented Reality media assisted by Assemblr Edu is feasible, practical, and 

effective in supporting interactive and meaningful learning in elementary schools. 
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1. PENDAHULUAN 

Transformasi pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik tidak hanya menguasai pengetahuan, 

tetapi juga memiliki keterampilan berpikir kritis, kreatif, mampu bekerja sama, serta memiliki motivasi 
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belajar yang tinggi. Kompetensi-kompetensi tersebut menjadi bekal penting bagi peserta didik dalam 

menghadapi tantangan global yang semakin kompleks dan dinamis. Oleh karena itu, pembelajaran di 

sekolah dasar perlu dirancang tidak hanya berorientasi pada hasil kognitif, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan abad ke-21 secara menyeluruh (Hermawan, 2023). 

Sekolah dasar sebagai jenjang pendidikan formal memiliki peran strategis dalam membangun 

fondasi pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik. Pada tahap ini, pembelajaran menjadi titik 

awal pembentukan karakter sekaligus pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Ningrum et 

al., 2023). Keberhasilan pembelajaran di sekolah dasar tidak hanya diukur dari nilai akademik, tetapi 

juga dari sejauh mana peserta didik mampu terlibat aktif, memahami konsep, serta mengaplikasikan 

pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari (Muslihun et al., 2019). 

Dalam konteks pembelajaran, motivasi belajar menjadi salah satu faktor utama yang 

memengaruhi keberhasilan proses dan hasil belajar(Bahri, 2017). Motivasi berfungsi sebagai pendorong 

yang mengarahkan, menjaga, dan meningkatkan intensitas usaha peserta didik dalam belajar. Peserta 

didik yang memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Sebaliknya, rendahnya motivasi dapat menyebabkan kurangnya keterlibatan, rendahnya 

partisipasi, dan hasil belajar yang kurang optimal (Rahayu et al., 2022) 

Selain motivasi, kemampuan berpikir kritis juga merupakan kompetensi esensial yang perlu 

dikembangkan dalam pembelajaran. Berpikir kritis memungkinkan peserta didik untuk menganalisis 

informasi, mengevaluasi bukti, menghubungkan konsep, serta menarik kesimpulan secara logis dan 

sistematis. Dalam pembelajaran sains, kemampuan ini sangat penting karena membantu siswa 

memahami konsep secara mendalam dan memecahkan masalah kontekstual (A. Wulandari et al., 2023). 

Motivasi belajar dan kemampuan berpikir kritis memiliki hubungan yang saling mendukung 

dalam proses pembelajaran (Lestari, 2021). Motivasi yang tinggi dapat mendorong peserta didik untuk 

lebih aktif dalam berpikir, bertanya, dan mengeksplorasi materi pembelajaran. Sebaliknya, 

pembelajaran yang menuntut keterampilan berpikir kritis dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan minat 

belajar peserta didik (Rahim, 2023). Oleh karena itu, kedua aspek tersebut perlu dikembangkan secara 

bersamaan dalam proses pembelajaran. 

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, 

khususnya pada mata pelajaran IPAS (Naila et al., 2023). Salah satu kendala utama adalah penyampaian 

materi yang masih bersifat abstrak, seperti materi sistem organ pencernaan manusia. Materi tersebut 

memerlukan visualisasi yang konkret agar mudah dipahami oleh peserta didik, terutama yang masih 

berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget (Maolida & Prasetya, 2023). 

Pada tahap operasional konkret, peserta didik cenderung lebih mudah memahami konsep melalui 

pengalaman langsung, observasi, dan media visual yang nyata. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran yang tepat menjadi sangat penting untuk membantu menjembatani konsep abstrak menjadi 
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lebih konkret. Media pembelajaran yang baik dapat membantu memperjelas pesan, meningkatkan 

perhatian, serta mempermudah pemahaman konsep yang kompleks (Sari et al., 2024). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dan wawancara di SDN 

01 Pasar Palembayan dan SDN 18 Koto Tinggi, ditemukan bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi 

oleh metode ceramah dengan pendekatan berpusat pada guru. Dalam proses pembelajaran, guru lebih 

banyak menyampaikan materi secara langsung, sementara peserta didik cenderung bersifat pasif sebagai 

penerima informasi. Kondisi tersebut menyebabkan interaksi dalam pembelajaran menjadi terbatas dan 

kurang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, pendekatan yang digunakan belum sepenuhnya mendorong siswa untuk mengeksplorasi 

pengetahuan secara mandiri, sehingga kemampuan berpikir kritis siswa belum berkembang secara 

optimal (Abdussalam et al., 2018). 

Permasalahan lain yang ditemukan adalah keterbatasan media pembelajaran yang digunakan di 

kelas. Media yang tersedia umumnya masih berupa buku teks dan gambar statis yang belum mampu 

memberikan visualisasi yang konkret terhadap materi abstrak. Hal ini menyebabkan peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep secara menyeluruh karena tidak dapat mengamati proses 

secara langsung (Sari et al., 2024). 

Keterbatasan variasi media pembelajaran tersebut juga berdampak pada rendahnya motivasi 

belajar peserta didik. Hal ini ditunjukkan dengan kurangnya perhatian selama pembelajaran, rendahnya 

partisipasi dalam diskusi, serta kecenderungan siswa untuk cepat merasa bosan. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. 

Rendahnya motivasi belajar juga berimplikasi pada belum optimalnya kemampuan berpikir kritis 

peserta didik (Hidayah & Suyitno, 2021). Hal ini terlihat dari kemampuan siswa dalam menganalisis 

informasi yang masih lemah, kesulitan dalam menghubungkan konsep, serta kurangnya kemampuan 

dalam menarik kesimpulan secara logis. Kondisi tersebut turut berdampak pada hasil belajar yang belum 

mencapai kriteria ketuntasan yang diharapkan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Salah 

satu teknologi yang relevan adalah Augmented Reality (AR) (Marian et al., 2025), yaitu teknologi yang 

mampu menggabungkan objek virtual tiga dimensi dengan lingkungan nyata secara interaktif. 

Augmented Reality memungkinkan peserta didik untuk melihat, mengamati, dan berinteraksi 

dengan objek pembelajaran secara langsung dalam bentuk visualisasi 3D. Teknologi ini dapat membantu 

meningkatkan pemahaman konsep abstrak karena memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

kontekstual (Zaki Makhasin, 2023). Selain itu, media berbasis AR juga mampu meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan emosional peserta didik selama proses pembelajaran (Septiani et al., 2020). 
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Research gap dalam penelitian ini terletak pada masih terbatasnya pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality yang tidak hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar 

kognitif, tetapi juga mengintegrasikan pengukuran motivasi belajar dan kemampuan berpikir kritis 

secara simultan. Selain itu, penelitian yang mengembangkan media AR yang disesuaikan dengan 

karakteristik kurikulum IPAS fase C serta memanfaatkan platform yang mudah digunakan oleh guru 

seperti Assemblr Edu masih relatif terbatas. 

Novelty dari penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu yang dirancang menggunakan model pengembangan ADDIE secara 

sistematis, serta tidak hanya berfokus pada visualisasi materi, tetapi juga diarahkan untuk meningkatkan 

motivasi belajar dan kemampuan berpikir kritis peserta didik secara bersamaan. Media ini 

dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran IPAS di sekolah dasar dan mudah 

diimplementasikan oleh guru. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar serta kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas V sekolah dasar pada materi organ 

pencernaan manusia. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran IPAS, sedangkan secara praktis dapat menjadi referensi 

bagi guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan bermakna. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk mengembangkan 

sekaligus menguji kelayakan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbantuan Assemblr Edu. 

Model R&D yang digunakan mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) karena bersifat sistematis, prosedural, dan fleksibel dalam pengembangan 

media pembelajaran digital (Aperta & Amini, 2021). Model ini digunakan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif secara terpadu. Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah data hasil validasi ahli, angket 

respons guru dan peserta didik, serta tes kemampuan berpikir kritis. Data tersebut dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif dalam bentuk persentase dengan rumus: 

 

Keterangan:  

P = persentase 

F = skor yang diperoleh 

N = skor maksimum 
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           Hasil persentase kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria tingkat validitas dan praktikalitas 

(sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid) serta kepraktisan (sangat praktis, praktis, cukup praktis, 

kurang praktis).Hasil persentase kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria tingkat validitas dan 

praktikalitas (sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid) serta kepraktisan (sangat praktis, praktis, 

cukup praktis, kurang praktis). 

Selain itu, efektivitas media diukur menggunakan uji N-Gain berdasarkan hasil pretest dan 

posttest kemampuan berpikir kritis peserta didik dengan rumus: 

 

 

 

Hasil perhitungan N-Gain dikategorikan ke dalam tiga kategori, yaitu tinggi (≥ 0,70), sedang 

(0,30–0,69), dan rendah (< 0,30). Analisis ini digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

berpikir kritis setelah penggunaan media pembelajaran. 

Sementara itu, analisis data kualitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari hasil 

observasi, wawancara, serta komentar dan saran dari para ahli (validator). Analisis dilakukan melalui 

tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan secara sistematis. Data kualitatif 

digunakan untuk mendeskripsikan kebutuhan pembelajaran, kendala di lapangan, serta perbaikan yang 

diperlukan selama proses pengembangan media (Faridahtul Jannah et al., 2022). 

Penelitian dilaksanakan di SDN 01 Pasar Palembayan dan SDN 18 Koto Tinggi, Kabupaten 

Agam, Sumatera Barat. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V pada pembelajaran IPAS materi 

organ pencernaan manusia, serta guru kelas sebagai pengguna media. Pemilihan lokasi dilakukan secara 

purposive berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan rendahnya motivasi belajar dan 

kemampuan berpikir kritis, serta belum optimalnya penggunaan media pembelajaran inovatif. 

Validator dalam penelitian ini terdiri atas tiga kelompok ahli, yaitu: (1) ahli media sebanyak 1 

orang yang menilai aspek tampilan, navigasi, dan teknis penggunaan media; (2) ahli materi sebanyak 1 

orang yang menilai kesesuaian isi dengan kurikulum, kebenaran konsep, dan kedalaman materi; serta 

(3) ahli bahasa sebanyak 1 orang yang menilai aspek kebahasaan, keterbacaan, dan kejelasan informasi. 

Selain itu, praktikalitas media diuji oleh 1 orang guru kelas dan sejumlah peserta didik kelas V sebagai 

pengguna media. 

Tahap analysis dilakukan melalui observasi, wawancara guru, dan analisis kebutuhan untuk 

mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, karakteristik siswa, serta kompetensi yang ingin dicapai. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi abstrak karena 

minimnya visualisasi dan penggunaan media yang terbatas. 

Pada tahap design, dilakukan penyusunan tujuan pembelajaran, pembuatan storyboard, 

perancangan alur penggunaan media, desain antarmuka, serta penyusunan instrumen penelitian. Media 
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dirancang memuat objek tiga dimensi sistem pencernaan manusia, animasi proses, teks penjelasan, dan 

aktivitas interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Tahap development dilakukan dengan merealisasikan desain menjadi produk nyata menggunakan 

platform Assemblr Edu. Media yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh para ahli untuk menilai 

kelayakan isi, tampilan, bahasa, dan aspek teknis. Masukan dari validator digunakan sebagai dasar revisi 

agar produk yang dihasilkan memenuhi standar kelayakan. 

Tahap implementation dilakukan dengan menerapkan media dalam proses pembelajaran di kelas 

menggunakan desain pretest–posttest one group. Sebelum penggunaan media, peserta didik diberikan 

pretest untuk mengukur kemampuan awal berpikir kritis. Setelah pembelajaran menggunakan media 

AR, peserta didik diberikan posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis. Selain itu, 

dilakukan pengumpulan data angket respons guru dan peserta didik untuk menilai kepraktisan media. 

Tahap evaluation dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama 

proses pengembangan untuk memperbaiki kekurangan produk berdasarkan hasil validasi dan uji coba 

terbatas. Evaluasi sumatif dilakukan pada akhir penelitian untuk menilai kualitas media berdasarkan 

aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang diperoleh dari hasil analisis data. 

Variabel penelitian terdiri atas motivasi belajar dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Motivasi belajar diukur menggunakan angket skala Likert yang mencakup indikator perhatian, minat, 

ketekunan, dan keterlibatan (Didik & Sekolah, 2025). Kemampuan berpikir kritis diukur menggunakan 

tes uraian yang mencakup indikator analisis, interpretasi, evaluasi, dan penarikan kesimpulan. 

Kepraktisan media diperoleh melalui angket respons guru dan peserta didik, sedangkan validitas 

diperoleh dari hasil penilaian para ahli. 

Dengan demikian, melalui kombinasi analisis kuantitatif menggunakan persentase dan N-Gain 

serta analisis kualitatif dari observasi dan masukan ahli, penelitian ini menghasilkan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu yang teruji valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

motivasi serta kemampuan berpikir kritis peserta didik sekolah dasar. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Penelitian 

Pengembangkan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu pada materi 

organ pencernaan manusia dalam penelitian ini bertujuan sebagai cara meningkatkan motivasi serta 

kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas V SD. Proses pengembangan media menggunakan model 

ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, implementation and evaluation. Setiap 

tahap menghasilkan data kelayakan produk berupa validitas, praktikalitas, dan efektivitas.  

3.1.1. Tahap Analisis Kebutuhan (Analysis) 

Studi pendahuluan melalui observasi, wawancara guru, dan telaah hasil belajar di sekolah dasar 

masih menggunakan metode penyampaian oleh pendidik serta media yang digunakan masih 
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konvensional berupa gambar statis dan buku paket. Kondisi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan 

siswa, kurangnya visualisasi konsep abstrak, serta lemahnya kemampuan berpikir kritis. Data nilai 

sumatif akhir semester menunjukkan rata-rata capaian belajar 60 belum memenuhi KKTP yang 

ditetapkan sekolah yakni 70. Temuan ini mengindikasikan perlunya adanya media inovatif agar dapat 

memvisualisasikan topik pembelajaran yang jelas dan menyenangkan. 

3.1.2. Tahap Perancangam & Pengembangan (Design & Development) 

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality menggunakan platform Assemblr Edu 

memerlukan tahapan perancangan yang sistematis agar konsep biologis yang kompleks dapat 

divisualisasikan secara efektif. Media ini bertujuan memperkenalkan siswa pada anatomi organ 

pencernaan, fungsi spesifik setiap bagian, serta mekanisme pengolahan makanan di dalam tubuh 

manusia. Tahap pertama adalah menyusun naskah sebagai dasar alur pembelajaran dalam lingkungan 

Augmented Reality. Tahap kedua yakni membuat storyboard sebagai panduan visual dan teknis dalam 

pengembangan aset 3D. Storyboard ini berfungsi menggambarkan urutan adegan (scene), penempatan 

objek 3D, teks keterangan, serta tombol interaktif yang akan muncul di layar smartphone. Tahap terakhir 

yakni produksi atau perakitan media menggunakan aplikasi Assemblr Studio. 

Pengembangan AR menggunakan platform Assemblr Edu untuk mata pelajaran IPAS di kelas 5 

SD telah melalui proses validasi ahli dalam bidang media, ahli alam bidang materi sertad ahli dalam 

bidang bahasa. Proses ini berguna untuk mendapatkan data kevalidan dari media Augmented Reality 

yang dikembangkan, digunakan lembar instrumen penilaian. Proses validasi ini bertujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu meningkatkan 

motivasi dan kemampuan berfikir kritis siswa. Berikut adalah hasil validasi: 

Tabel 1. Hasil Penilaian Validator Media 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, media 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu memperoleh rata-rata validitas sebesar 96% dengan 

kategori sangat valid. Tingginya persentase validitas ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

telah memenuhi aspek kelayakan dari segi tampilan, isi materi, serta kebahasaan. Dari aspek media, 

validator menilai bahwa desain antarmuka, navigasi, dan visualisasi 3D yang disajikan sudah menarik, 

interaktif, serta mudah digunakan oleh peserta didik sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan teori (Yulinda 

et al., 2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus mampu memperjelas pesan, 

menarik perhatian, dan mempermudah pemahaman konsep. Dengan demikian, penggunaan visualisasi 

No Bidang Ahli Persentase Validitas Kategori 

1 Ahli Media 96% Sangat Valid 

2 Ahli Materi 95% Sangat Valid 

3 Ahli Bahasa 97% Sangat Valid 

Rata-Rata Validitas 96% Sangat Valid 
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berbasis Augmented Reality dinilai mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih konkret dan 

kontekstual bagi siswa. 

       
Gambar 1. Media Pembelajaran Augmented Reality 

 

Pada aspek materi, kategori sangat valid diperoleh karena isi materi yang disajikan telah sesuai 

dengan kurikulum IPAS, memiliki kebenaran konsep yang tepat, serta disusun secara sistematis sesuai 

dengan karakteristik peserta didik. Sementara itu, pada aspek bahasa, media memperoleh nilai sangat 

valid karena penggunaan bahasa yang komunikatif, sederhana, dan sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa sekolah dasar sehingga mudah dipahami tanpa menimbulkan multitafsir. Tingginya hasil 

validitas dari ketiga aspek tersebut menunjukkan bahwa media tidak hanya layak secara teknis, tetapi 

juga layak secara pedagogis dan linguistik (Apfani, 2022). Hasil ini juga memperkuat temuan bahwa 

media pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran, khususnya dalam membantu siswa memahami materi abstrak serta mendukung 

peningkatan motivasi dan kemampuan berpikir kritis melalui pengalaman belajar yang interaktif dan 

bermakna. 

3.1.3. Tahap Penerapan (Implementation) 

Produk diuji pada peserta didik yang ada di kelas 5, dilakukan melalui angket respon guru dan 

siswa untuk menilai 5 bagian utama yaitu aspek kemudahan penggunaan, aspek keterlibatan siswa, 

aspek kualitas media, aspek efektivitas pembelajaran, aspek kepuasan umum dengan total bulir 

pernyataan sebanyak 12 butir. 

Tabel 2. Hasil Praktikalitas  

 
Responden Persentase Kategori 

Guru 96,6% Sangat praktis 

Siswa 96,30% Sangat praktis 

Rata-rata 96,45% Sangat praktis 

 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan melalui angket respons guru dan peserta didik, 

media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu memperoleh rata-rata persentase sebesar 96,45% 
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dengan kategori sangat praktis. Tingginya tingkat praktikalitas ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mudah digunakan, baik oleh guru maupun siswa tanpa memerlukan pelatihan khusus 

(Amini & Saniyah, 2021). Pada aspek kemudahan penggunaan, media dinilai memiliki navigasi yang 

sederhana dan instruksi yang jelas sehingga dapat dioperasikan secara mandiri. Hal ini menunjukkan 

bahwa desain media telah memperhatikan prinsip usability dalam pengembangan media pembelajaran, 

yaitu kemudahan dalam penggunaan, efisiensi, dan keterpahaman bagi pengguna. Selain itu, pada aspek 

keterlibatan siswa, media AR mampu menarik perhatian dan meningkatkan partisipasi aktif siswa karena 

menyajikan visualisasi 3D yang interaktif dan kontekstual. 

Dari aspek kualitas media, efektivitas pembelajaran, dan kepuasan umum, skor yang tinggi 

menunjukkan bahwa media mampu mendukung proses pembelajaran secara optimal serta memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. Guru sebagai pengguna juga memberikan 

penilaian positif karena media ini dapat membantu menjelaskan materi abstrak secara lebih konkret, 

sehingga mempermudah penyampaian materi. Hal ini sejalan dengan teori media pembelajaran yang 

menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu 

proses pemahaman konsep (Yulinda et al., 2022). Dengan demikian, tingginya hasil praktikalitas ini 

tidak hanya menunjukkan bahwa media mudah digunakan, tetapi juga mencerminkan bahwa media 

tersebut efektif dalam mendukung proses pembelajaran, baik dalam pembelajaran tatap muka maupun 

pembelajaran mandiri, sehingga layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan belajar mengajar di 

sekolah dasar. 

3.1.4. Tahap Evaluasi Efektivitas (Evaluation) 

Efektivitas diukur melalui peningkatan motivasi serta kemampuan berpikir kritis peserta didik 

kelas 5 SD. Hasil angket menunjukkan rata-rata skor motivasi belajar sebesar 82,14% dengan kategori 

tinggi. Siswa terlihat lebih antusias, aktif bertanya, dan terlibat dalam eksplorasi materi menggunakan 

AR. Analisis pretest–posttest menggunakan N-Gain menghasilkan skor 0,701 dengan kategori tinggi, 

yang menunjukkan adanya peningkatan signifikan setelah penggunaan media.    

Tabel 3. Rekapitulasi Efektivitas 

 

Variabel Hasil Kategori 

Motivasi belajar 82,14% Tinggi 

N-Gain berpikir kritis 0,701 Tinggi 

 

Berdasarkan hasil uji efektivitas, media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

menunjukkan kemampuan dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan rata-rata 

persentase sebesar 82,14% yang termasuk dalam kategori tinggi. Tingginya motivasi belajar ini dapat 

dijelaskan oleh karakteristik media AR yang menyajikan visualisasi tiga dimensi secara interaktif 

sehingga mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan rasa ingin tahu, serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan tidak monoton. Hal ini sejalan dengan teori motivasi belajar yang 

menyatakan bahwa keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran akan meningkat apabila pembelajaran 
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disajikan secara menarik, variatif, dan relevan dengan pengalaman belajar mereka. Selain itu, hasil 

observasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif bertanya, terlibat dalam eksplorasi materi, dan 

menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama pembelajaran berlangsung. 

Sementara itu, peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik yang ditunjukkan melalui 

analisis pretest–posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,701 berada pada kategori tinggi, yang 

mengindikasikan adanya peningkatan yang signifikan setelah penggunaan media. Peningkatan ini terjadi 

karena media AR memungkinkan siswa untuk mengamati objek secara langsung, menganalisis proses 

yang terjadi, serta menghubungkan konsep secara lebih konkret. Aktivitas tersebut mendorong siswa 

untuk tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga mengolah, mengevaluasi, dan menarik 

kesimpulan berdasarkan pengalaman belajar yang diperoleh. Temuan ini sejalan dengan teori 

pembelajaran konstruktivistik yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif 

dengan lingkungan belajar (T. D. Wulandari et al., 2022). Dengan demikian, media AR berbantuan 

Assemblr Edu terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi sekaligus kemampuan berpikir kritis 

peserta didik, karena mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan bermakna. 

 

3.2. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

memenuhi tiga kriteria utama pengembangan, yaitu valid, praktis, dan efektif. Tingkat validitas yang 

sangat tinggi membuktikan bahwa media telah cocok dengan kurikulum dan keperluan pembelajaran 

IPAS. Visualisasi 3D memungkinkan konsep sistem pencernaan yang sebelumnya abstrak menjadi lebih 

konkret sehingga memudahkan pemahaman peserta didik. Representasi visual yang realistis membantu 

proses elaborasi informasi dan meningkatkan daya ingat. 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan, AR dengan platform Assemblr Edu untuk 

terhadap motivasi dan kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran IPAS kelas 5 SD dinyatakan sangat 

valid, dengan validasi sebesar 96% menandakan bahwa media AR sangat cocok dipakai untuk kegiatan 

pembelajaran (Dewi, 2020). Hal ini menandakan bahwa media AR telah memenuhi standar akurasi 

anatomi organ pencernaan, kualitas visual 3D, serta keterbacaan instruksi. Secara teoretis, visualisasi 

3D mendukung prinsip kerucut pengalaman Dale karena menghadirkan pengalaman belajar lebih 

konkret sehingga memudahkan pemahaman konsep. 

Hasil penilaian kepraktisan yang diterapkan menunjukkan hasil yang sangat positif. Berdasarkan 

tabel hasil praktikalitas guru dengan persentase 96,6%, dapat ditarik kesimpulan AR sangat praktis 

dimanfaatkan pendidik dalam kegiatan pembelajaran, memberikan manfaat yang tinggi baik dari segi 

penggunaan maupun hasil yang dicapai oleh peserta didik. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan AR melalui perangkat mobile dinilai sangat praktis, mudah diakses, dan mampu 

menjadikan motivasi dan kemampuan berpikir kritis peserta didik naik, hal ini dikarenakan mereka bisa 

membedah secara virtual fungsi masing-masing organ pencernaan (T. D. Wulandari et al., 2022). 
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Dengan demikian, integrasi teknologi Augmented Reality terbukti menjadi sarana inovatif yang 

memperkaya pengalaman belajar di era digital. 

Hasil evaluasi praktikalitas siswa menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality 

dalam pembelajaran sangat praktis efektif. Secara keseluruhan, dengan total 96,30%, hasil ini 

menjelaskan bahwa penggunaan AR sangat praktis dan bermanfaat untuk pembelajaran. Dengan media 

Augmented Reality siswa dapat melakukan eksplorasi mandiri. Fleksibilitas akses melalui smartphone 

maupun laptop menjadikan media lebih adaptif terhadap kondisi sekolah dasar. Hal ini memperkuat 

potensi keberlanjutan penggunaan dalam pembelajaran sehari-hari (Cahaya et al., 2024). 

Peningkatan motivasi belajar menunjukkan bahwa teknologi AR bisa membuat suasana belajar 

dikelas yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Hasil uji efektivitas terhadap motivasi belajar 

menunjukkan bahwa 82,14% siswa menunjukkan tingkat motivasi dalam kategori "Sangat Tinggi", 

sementara 17,86% siswa lainnya berada dalam kategori "Tinggi". Tidak ditemukan siswa dengan 

motivasi rendah atau sangat rendah selama penggunaan media ini. Hasil uji efektivitas menunjukkan 

bahwa nilai N-Gain sebesar 0,719 termasuk dalam kategori tinggi, menandakan peningkatan yang 

signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi IPAS. Dengan kriteria perolehan skor N-Gain, nilai 

tersebut terdapat direntang g > 0,719, yang berarti peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa berada 

pada kategori tinggi.  

(Setiawan & Yunita, 2024)  & (Gasteiger et al., 2022) menyebutkan bahwa teknologi AR bisa 

membuat pengalaman belajar yang bersifat ajaib dan menyenangkan bagi peserta didik di sekolah dasar, 

sehingga menumbuhkan dorongan internal untuk terus mengeksplorasi materi pelajaran. Kehadiran 

objek 3D yang interaktif memicu rasa ingin tahu yang merupakan elemen kunci dalam motivasi belajar 

siswa. Selain itu, (Sari et al., 2024) & (Maryani et al., 2024) menegaskan bahwa media pembelajaran 

yang memberikan umpan balik langsung dan visualisasi konkret, seperti Assemblr Edu, efektif dalam 

mengurangi kejenuhan belajar. Hal ini diperkuat oleh temuan (Zaki Makhasin, 2023) dalam konteks 

teknologi imersif, yang menjelaskan bahwa Augmented Reality meningkatkan keterlibatan siswa karena 

menggabungkan dunia nyata dengan elemen digital, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang 

dinamis dan kompetitif. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, penerapan Augmented Reality juga berdampak positif 

terhadap pengetahuan dan kemampuan berpikir kritis siswa. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh (Pujilestari & Susila, 2020) & (Naila et al., 2023) menegaskan visualisasi interaktif dalam proses 

pembelajaran mampu memperkuat daya ingat jangka panjang siswa terhadap struktur anatomi yang 

rumit. Temuan tersebut didukung oleh (Syaparuddin et al., 2020)yang menekankan pentingnya peran 

guru sebagai fasilitator untuk menghubungkan simulasi virtual dengan konteks kesehatan nyata siswa, 

seperti pentingnya mengunyah makanan dengan benar, agar proses pembelajaran menjadi lebih relevan 

dan fungsional.  
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Secara keseluruhan, penerapan model ADDIE dalam pengembangan media AR dengan platform 

Assemblr Edu menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Media AR pada pembelajaran IPAS 

terbukti mampu naik secara sigifikan terhadap kualitas proses belajar, baik dari aspek afektif maupun 

kognitif. Media AR bukan untuk motivasi peserta didik tetapi juga menambah  pengalaman belajar 

peserta didik melalui visualisasi organ pencernaan yang imersif. Sesuai dengan prinsip pembelajaran 

konstruktivistik modern yang menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam membangun 

pengetahuan mereka sendiri melalui eksplorasi teknologi. AR sangat relevan dengan karakteristik 

Kurikulum Merdeka yang sangat menekankan pada pembelajaran aktif yang berpusat kepada peserat 

didik dan berdasarkan kontek kehidupan nyata. Oleh karena itu, produk yang dikembangkan layak 

dijadikan solusi inovatif dalam pembelajaran sains di kelas 5 SD. 

 

4. SIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu dengan model 

ADDIE menghasilkan media yang layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Media 

yang dikembangkan telah melalui tahap validasi ahli, uji praktikalitas, dan uji efektivitas sehingga 

memenuhi aspek kelayakan dari segi materi, desain, kebahasaan, serta kemudahan penggunaan. Secara 

umum, media ini terbukti mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Media yang dikembangkan juga menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi berdasarkan 

respons guru dan peserta didik, sehingga mudah digunakan dalam proses pembelajaran tanpa pelatihan 

khusus. Selain itu, media ini efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik, yang ditunjukkan melalui peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta 

kemampuan dalam menganalisis dan memahami konsep materi secara lebih mendalam melalui 

visualisasi objek tiga dimensi. 

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai alternatif media pembelajaran inovatif untuk membantu 

menyampaikan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Media ini juga 

dapat digunakan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan berpusat pada 

siswa, serta dapat diterapkan baik dalam pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran mandiri. 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah agar pengembangan media serupa dapat diterapkan 

pada materi lain dalam mata pelajaran IPAS atau mata pelajaran berbeda untuk melihat konsistensi 

efektivitasnya. Selain itu, penelitian berikutnya dapat melibatkan jumlah sampel yang lebih luas serta 

menggunakan desain eksperimen yang lebih kompleks (misalnya quasi experiment dengan kelas 

kontrol) guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif. Pengembangan fitur media juga dapat 

ditingkatkan, seperti penambahan evaluasi interaktif, integrasi dengan learning management system, 

serta pengayaan konten agar semakin optimal dalam mendukung pembelajaran abad ke-21. 
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