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ABSTRAK

Kurangnya motivasi belajar siswa menjadi salah satu tantangan utama dalam pembelajaran sains. Motivasi belajar dapat
ditingkatkan dengan menggunakan materi pembelajaran berbasis augmented reality yang didukung oleh assemblr edu,
karena materi ini memiliki peran penting dalam memengaruhi hasil belajar siswa di masa depan. Penelitian ini bertujuan
untuk mengevaluasi tingkat keterbacaan hasil kerja siswa serta keakuratan media yang dikembangkan. Model
pengembangan yang digunakan adalah 3D, yang meliputi tahap pendefinisian, perancangan, dan pengembangan.
Metode penelitian yang diterapkan adalah Research and Development (R&D). Instrumen yang digunakan mencakup
validasi serta keterbacaan siswa. Data dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Validasi
terhadap media augmented reality menggunakan Assemblr edu memberikan hasil persentase berikut: 85% untuk validasi
materi, 84% untuk validasi media, dan 82,67% untuk validasi oleh praktisi. Rata-rata skor keterbacaan siswa tercatat
sebesar 85,50%, yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. Temuan ini mendukung kesimpulan bahwa media augmented
reality pada tema gempa bumi dahsyat dapat dilanjutkan ke tahap distribusi dengan memanfaatkan Assemblr Edu.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman ditandai pesatnya pemanfaatan teknologi yang mampu mengemas pembelajaran
sehingga mampu meningkatkan mutu pendidikan. Pembelajaran abad 21 yang diadaptasi pendidikan
Indonesia melalui kurikulum 2013 juga mengadopsi 2 konsep utama yaitu pendeketan saintifik dan penilaian
autentik. Dalam pendekatan saintifik menekankan pada kemampuan siswa dalam memperoleh informasi,
menganalisiss, mengembangkan kemampuan berfikir kritis serta memecahkan masalah yang dihadapi, namun
dalam penyelenggaraannya memerlukan motivasi belajar agar dapat meningkatkan perkembangan untuk
meningkatkan hasil belajar. Motivasi belajar memegang peran yang krusial untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Emda, 2018).

Motivasi belajar menjadi faktor sangat penting dalam kemajuan dan pencapaian prestasi siswa (Yuliani,
2018). Motivasi belajar merupakan dorongan siswa untuk aktif terlibat dalam aktivitas belajar, yang mana
dipicu melalui dorongan agar mencapai hasil terbaik (Fuadi et al., 2020; Husna & Supriyadi, 2023). Menurut
Yuliani, (2018) menyatakan terdapat hubungan yang kuat antara motivasi belajar dan hasil belajar di kelas,
yang menunjukkan bahwa motivasi siswa berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar mereka, yang pada
akhirnya berdampak pada kinerja akademik mereka. Sementara siswa dengan motivasi rendah biasanya
menerima hasil yang kurang ideal, mereka yang memiliki motivasi tinggi biasanya mencapai hasil belajar yang
unggul (Figry et al., 2024; Prananda & Hadiyanto, 2019) Untuk mencapai tujuan dan hasil yang optimal dalam
pendidikan sains, dibutuhkan motivasi belajar.

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan pada suatu SMP Negeri di Kota Serang ditemukan bahwa siswa
masih memiliki motivasi belajar yang rendah. Hal ini dibuktikan dengan kurang tertariknya siswa mengikti
pembelajaran menganggap pembelajaran IPA sulit dimengerti karena menuntut siswa pada kegiatan mengafal
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dan menghitung. Selain itu juga kurangnya kesadaran siswa dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh
guru juga ketika mengerjakan tugas siswa tidak mengerjakan dengan sungguh-sungguh.

Salah satu penyebab kurangnya motivasi belajar adalah kurangnya pemanfaatan media yang dapat
menumbuhkan motivasi belajar siswa dalam aktivitas belajar. Selama pelaksanaan pembelajaran, guru hanya
memanfaatkan media visual seperti gambar ataupun buku yang ada di sekolah sehingga pembelajaran kurang
interaktif. Penggunaan media power point juga digunakan sebagai bagian dari multimedia yang dimana kedua
hanya menekankan pada persepsi indra mata, dimana siswa dikelas memiliki gaya belajar yang berbeda-beda,
apabila proses pembelajaran tidak menyesuaikan gaya belajar siswa dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa.
pemanfaatan media sangat krusial dalam kegiatan pembelajaran maka media yang kreatif menjadi solusi untuk
motivasi belajar siswa (Audinda Azizah et al., 2024).

Sebagai solusi, peneliti mengembangkan media augmented reality memanfaatkan assemblr edu dalam
mendukung kegiatan pembelajaran IPA. Media pembelajaran merujuk pada alat atau perangkat yang
digunakan dalam aktivitas pembelajaran untuk menyampaikan informasi sehingga siswa dapat memperoleh
pengetahuan serta keterampilan yang diinginkan (H. Lestari et al., 2019). Media pembelajaran berbasis
augmented reality yang dibantu oleh assemblr edu adalah sebuah inovasi teknologi dalam pendidikan yang
memungkinkan materi pembelajaran divisualisasikan dalam bentuk 3D (Lino Padang et al., 2022).
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis augmented reality yang didukung oleh assemblr edu dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa karena karakteristiknya yang interaktif, realistis, serta memberikan
kesempatan untuk melihat materi dari berbagai perspektif (Chairudin et al., 2023). Sarana pembelajaran
berbasis augmented reality yang didukung oleh assemblr edu dapat memperbaiki hasil belajar dan memperluas
pengetahuan siswa (D. W. Lestari et al., 2023).

Sarana pembelajaran berbasis augmented reality dengan bantuan assemblr edu pada tema "Dasyatnya
Gempa Bumi" dikembangkan untuk membangkitkan motivasi belajar siswa, serta disesuaikan dengan
kebutuhan mereka sebagai fasilitas pembelajaran yang akan dimanfaatkan di sekolah. (Ahmad et al., 2022).
Media yang diciptakan menggunakan bantuan aplikasi assemblr edu serta canva dalam penyebaran media
augmented reality yang dikembangkan. Di dalam media terdapat gambar 3D yang disertai teks penjelasan, video
penjelasan, sound, beserta animasi 3D yang dapat mengasah kemampuan siswa baik berfikitr kritis ataupun
memberikan stimulus yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Oleh karena
itu, peningkatan motivasi belajar siswa dapat berdampak pada perbaikan hasil belajar mereka. Hal ini diperkuat
oleh penelitian (Danti et al., 2023) proses pengajaran menggunakan media augmented reality dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa karena siswa diberikan peluang dalam berimainasi , berfikir kritis juga
memberikan stimulus yang dapat merangsang peningkatan hasil belajar siswa.

Tema dasyatnya gempa bumi digunakan karena pada tema dasyatnya gempa bumi dapat menciptakan
pembelaaran IPA terpadu. Pemilihan tema ini bertujuan untuk memungkinkan siswa menghubungkan materi
dengan kehidupan nyata, sehingga pembelajaran IPA menjadi lebih relevan juga mudah dipahami.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran yang valid serta untuk mengidentifikasi tingkat keterbacaan siswa terhadap media augmented
reality berbantuan Assemblr Edu, dengan harapan dapat membentuk motivasi belajar siswa melalui teknologi
digital yang mempermudah proses pembelajaran lebih interaktif serta tidak terhalang oleh ruang dan waktu.

METODE

Penelitian ini mengaplikasikan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan Thiagarajan 4D, yang mencangkup empat fase yaitu: define, design, develop serta dessimenate.
Namun, penyelidikan ini terbatas pada tahap develop (pengembangan) dengan melaksanakan uji coba terbatas
pada skala kecil untuk memperoleh hasil terkait keterbacaan produk.

Tahap define (pendefinisian)

Tahap pendefinisian bertujuan guna mengidentifikasi kebutuhan dalam proses pembelajaran melalui
kegiatan observasi secara langsung. Tahapan ini melibatkan beberapa analisis yang perlu dilakukan diantaranya
analisis ujung depan yang bertujuan mengetahui permasalahan yang terjadi pada ruang lingkup penelitian,
analisis kurikulum yang bertujuan mengidentifikasi kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran, analisis
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siswa bertujuan mengidentifikasi karakteristik siswa, analisis konsep memiliki tujuan mengidentifikasi konsep
yang akan dibahas, serta analisis tujuan pembelajaran yang dilakukan untuk menetapkan materi yang akan
disertakan dalam media.

Tahap design (perancangan)

Tahap design bertujuan melakukan perancangan media augmented reality berbantuan assemblr edu pada
tema dasyatnya gempa bumi, pada tahap ini memiliki beberapa tahapan sebagai berikut : membuat story board
Pada tahap ini bertujuan untuk pembuatan augmented reality berbantuan assemblr edu dibuat menggunakan
aplikasi assemblr edu yang diawali dengan disajikannya sebuah bencana gempa lalu siswa menganalisis gempa
apa yang terjadi pada video yang disediakan. Selanjutnya menyiapkan refrensi pada tahap ini, peneliti
mempersiapkan refrensi yang dapat menunjang produk augmented reallity berbantuan assemblr edu yaitu
berupa gambar 3D, video materi yang berkaitan dengan tema dasytanya gempa bumi. Serta membuat
instrument pembuatan intrumen dilakukan untuk mengevaluasi tingkat kevalidan produk yang dirancang oleh
peneliti menggunakan lembar angket serta angket keterbacaan produk untuk dilakukannya uji coba terbatas.

Tahap develop (pengembangan)

Media augmented reality berbantuan assemblr edu di uji kevalidannya melalui 9 validator ahli yaitu tiga
dosen pakar materi, 3 dosen pakar media serta 3 praktisi, selanjutnya media yang sudah divalidasi diberi saran
dan masukan sebagai acuan untuk penyempurnaan produk augmented reality berbantuan assemblr edu,
selanjutnya setelah dilakukannya uji coba terbatas untuk mengetahui tingkat keterbacaan siswa pada produk
augmented reality berbantuan assemblr edu yang dikembangkan dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa.

Penelitian ini mengambil subjek siswa SMP Negeri Kota Serang kelas VIII, cara pengambilan sampel ini
dilakukan dengan metode random sampling. Data yang terkumpul bersifat data kuantitatif serta kualitatif.
Data kuantitatif digunakan berdasarkan hasil penilaian validator ahli materi, media, praktisi serta hasil
keterbacaan produk siswa sedangkan data kualitatif didapatkan dari saran serta masukan dari validator.
Pengambilan data validasi menggunakan angket penilaian skala likert. Penilaian skala likert augmented reality
berbantuan assemblr edu sebagai berikut :

Pada lembar penilaian skala likert disesuaikan dengan aturan yang sudah ditentukan. Skala likert yag
dipakai sebagai berikut pada tabel 1.

Tabel 1. Skala likert penilaian augmented reality berbantuan assemblr edu. (Riski et al., 2023)

Skor penilaian Keterangan
5 Sangat baik
4 Baik
3 Cukup baik
2 Kurang baik
1 Sangat kurang baik

Poin yang didapatkan berasaskan hasil asesmen pihak validator yang meiliki keahlian dalam materi, media,
dan praktisi serta diperoleh menggunakan perhitungan 1

PRN = §+ 100 (1)

Persentase yang diperoleh (PRN); skor yang diperoleh (A); skor tertinggi (N): angka tetap (100%).
Selanjutnya, hasil perhitungan dapat dikonversi menggunakan tabel 2 untuk menentukan kategori kelayakan
augmented reality berbantuan assemblr edu.

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kevalidan (Nidyasafitri et al., 2017)

Skor Keterangan
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% -40 % Kurang
0% -20% Sangat kurang baik
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Perhitungan tingkat validasi media augmented reality berbantuan assemblr edu menggunakan lembar
instrumen yang dinilai oleh 3 validator yaitu validator ahli materi, ahli media dan praktisi. Berikut rekapitulasi
penilaian oleh para ahli dalam tabel 3.

Tabel 3. Hasil keseluruhan validator

No Validator Hasil Ktiteria
1 Ahli materi 85% Sangat valid
2 Ahli media 84% Sangat valid
3 Praktisi 82,67% Sangat valid
Hasil rata- rata keseluruhan 84% Sangat valid

Berdasarkan tabel diatas menunjukan bahwa media augemented reality berbantuan assemblr edu pada
tema dasyatnya gempa bumi mendapatkan rata-rata 84% dari perhitungan hasil ahli matei, media dan praktisi
mendapatkan kategori “Sangat Valid” dengan demikian disimpulkan media augmented reality memanfaatkan
assemblr edu dapat digunakan dan menumbuhkan motivasi belajar siswa. Sejalan dengan penelitian Carolina,
(2022) bahwa media pembelajaran augmented reality dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Validasi ahli materi

Tabel 4. Rekapitulasi Penilaian Oleh Ahli Materi

No Aspek 1 Vahzdator 3 Hasil Ktiteria
1  Kelayakan isi 50 45 49 85% Sangat valid
2 Penyajian pembelajaran 16 16 18 83% Sangat valid
3 Indikator motivasi belajar 35 30 32 80% Sangat valid
4  Bahasa 13 13 14 89% Sangat valid
Hasil rata- rata keseluruhan 114 104 113 85% Sangat valid

Persentase hasil seluruhan faktor kelayakan isi memperoleh persentase skor 85% kategori “Sangat
Valid”. Hasil kategori sangat valid ini mengindikasi bahwasannya materi yang ada di dalam media augmented
reality sudah disusun berdasarkan capaian pembelajaran dengan tujuan pembelajaran yang menyesuaikan
kemampuan kognitif siswa sejalan dengan pernyataan Audinda Azizah et al., (2024) bahwa materi yang
diberikan menyesuaikan target pembelajaran sehingga membantu siswa agar fokus pada konsep atau
keterampilan yang menyesuaikan tujuan yang ditetapkan. Materi yang disajikan menyesuaikan keterpaduan
model connected yang menyusun tema Dasyatnya gempa bumi”. Pendekatan ini menggambarkan model
keterpaduan, dimana siswa tidak hanya memandang suatu persoalan tertentu melainkan melibatkan berbagai
aspek (Taufik, A.N et al. 2023).

Selanjutnya pada aspek kedua mengenai penyajian pembelajaran yang menilai penggunaan gambar dan
video menyesuaikan tema yang diangkat mencapai persentase sebesar 83% termasuk golongan “Sangat Valid”.
Hasil penilaian aspek mengindikasi bahwa penggunaan gambar 3D dan video yang disajikan dalam tema sesuai.
Penyajian gambar 3D dan video pembelajaran dapat membantu siswa menghubungkan dengan tema yang
diangkat sehingga siswa dapat fokus dan dapat menarik perhatian siswa dan dapat mendorong peningkatan
motivasi belajar siswa. sejalan dengan penelitian Cahyani, (2020) gambar 3D dan video yang diterapkan dalam
aktivitas pembelajaran dapat memikat perhatian serta menumbukan motivasi belajar siswa.

Berikutnya indikator ketiga mengenai motivasi belajar mendapatkan 80% dengan kategori“Sangat
Valid”. Menggambarkan bahwa pengembangan media telah dilakukan dengan menyesuaikan indikator
motivasi belajar siswa. Penyajian dalam media menampilkan gambar 3D yang dilengkapi teks penjelasan, video
pembelajaran, animasi dan sound pendukung yang dapat menarik perhatian dan dapat menumbuhkan
motivasi belajar siswa. Sejalan dengan pernyataan Husna & Supriyadi, (2023) penyampaian materi yang
menarik perhatian siswa terbukti dapat memperbaiki motivasi belajar siswa.

Penilaian terhadap aspek bahasa memperoleh persentase 88% dengan tingkatan “Sangat Valid”.
Pemakaian bahasa yang diterapkan dalam materi mudah dipahami dan disesuaikan dengan standart KBBI dan
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disesuaikan dengan tingkat kognitif siswa. Penyajian materi dapat dipahami siswa dengan baik sehingga dapat
meningkatkan efektifitas dalam pembelajaran. Sejalan dengan penelitian Annisa Novianti Taufik et al., (2023).
Siswa akan merasa termotivasi untuk belajar jika menggunakan bahasa efektif dan mudah dipahami oleh siswa.

Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian hasil validasi mencangkup sejumlah aspek, yaitu kegrafikan, teknik penyajian dan indikator
motivasi belajar. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai berbagai aspek dalam media augmented reality
memanfaatkan assemblr edu yang dikembangkan. Berikut rekapitulasi hasil validator ahli media augmented reality
dengan bantuan assemblr edu pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Penilaian Oleh Ahli Media

No Aspek 1 Vahciator 3 Hasil Ktiteria

1 Kegrafikan 34 35 28 80% Valid
2 Teknik Penyajian 32 34 27 88% Sangat valid
3 Indikator motivasi belajar 20 33 20 84% Sangat valid
Hasil rata- rata keseluruhan 86 92 75 84% Sangat valid

Penilaian validasi pada aspek pertama vyaitu kegrafikan memperoleh persentase sebesar 80%
mengindikasi kategori “ Sangat Valid”. Penilaian pada aspek ini menilai layout pada media, warna yang
digunakan kesesuaian tampilan gambar yang digunakan. Penilaian pada media augmented reality berbantuan
assemblr edu memiliki tampilan tata letak yang menarik dan penggunaan warna yang tepat digunakan sehingga
dapat menarik perhatian siswa. Hal ini menyebabkan siswa tertarik dalam aktivitas pembelajaran sejalan
dengan pernyataan Figri Adetya et al., (2021) penggunaan media dengan tata letak serta penggunaan warna
yang menarik dapat mengundang perhatian siswa.

Hasil evaluasi pada aspek kedua menilai teknik penyajian memperoleh persentase mencapai 88% dengan
tingkatan “Sangat Valid”. Penilaian pada aspek ini menilai kesesuaian gambar 3D yang digunakan serta
keberfungsian elemen media yang disajikan. Penilaian gambar 3D, video penjelasan, animasi 3D, teks serta
sond berfungsi dengan baik sehingga tema dasyatnya gempa bumi dapat divisulisasikan sehingga pembelajaran
menjadi interaktif dan dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian
Melati et al., (2023) penggunaan media yang interkatif dan menarik dapat membangkitkan motivasi belajar
siswa.

Indikator ketiga membahas mengenai indikator motivasi belajar mendapatkan persentase 84% dengan
kategori “Sangat Valid”. Penggunaan media augemented reality dapat mendorong motivasi belajar siswa
dimana pada media pembelajaran terdapat elemen-elemen yang dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa
karena pembelajaran IPA menggunakan augmented reality efektif dalam mendorong keterlibatan siswa dan
motivasi belajar siswa. Sejalan dengan penelitian Wardani et al., (2024) penggunaan media augmented reality
bertujuan untuk mendorong keterlibatan siswa serta meningkatkan motivasi belajar siswa.

Hasil Validasi Ahli Praktisi

Penilaian praktisi melibatkan beberapa aspek yakni isi konten, kebermanfaatan, dan indikator motivasi
belajar. Penilaian yang dilakukan oleh ahli praktisi, hal ini bertujuan untuk mengukur validitas produk yang
dikembangkan dengan tujuan siswa dapat memahami pembelajaran memanfaatkan media augmented reality
didukung oleh assemblr edu. Tabel 6 adalah rekapitulasi penilaian oleh ahli praktisi.

Tabel 6. Rekapitulasi Penilaian Oleh Ahli Praktisi

No Aspek Validator Hasil Kiteria
1 2 3
1 Isi konten 28 29 31 83,70% Sangat Valid
2 Kebermanfaatan 24 26 24 82% Sangat valid
3 Indikator motivasi belajar 32 32 34 81% Sangat valid
Hasil rata- rata keseluruhan 84 87 89 82% Sangat valid
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Hasil pada segi isi konten mendapatkan nilai persentase sebesar 83,70% menunjukan kategori “Sangat
valid”. Pada bagian ini menilai kesesuaian penyajian materi dengan tujuan, kesesuaian bahasa yang mudah
dipahami serta kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran. Penilaian pada media augmented reality
berbantuan assemblr edu menyajikan isi konten yang mana sesuai dengan tema pembelajaran, dimana pada isi
konten menyajikan konten yang terkait langsung dengan kehidupan sehari hari, sehingga siswa lebih mudah
memahami dan mengaitkan informasi dengan baik oleh siswa SMP. Sejalan dengan penelitian Fitri & Ardipal,
(2021) konten yang disajikan harus relevan agar siswa dapat dengan mudah memahami materi.

Aspek kedua yaitu kebermanfaatan memperoleh persentase 82% menunjukan kategori “Sangat valid”.
Penngunaan media pembelajaran ini mampu membantu siswa dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa
serta dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Oleh karena itu, dalam
kebermanfaatannya mendapatkan nilai tinggi ang dimana menandakan penggunaan media augmented reality
memberikan siswa pengalaman baru dalam kegiatan belajar serta membantu siswa dalam proses pembelajaran
sejalan dengan pernyataan Mursyidah & Saputra, (2022) penggunaan media augmented reality dapat
memebrikan pengalaman baru bagi siswa seta dapat membantu siswa memahami konsep materi pembelajaran.

Pada aspek ketiga yaitu indikator motivasi belajar yang memperoleh persentase sebesar 81% dengan
klasifikasi “Sangat Valid”. Pada aspek ini menilai 5 indikator motivasi belajar meliputi: adanya keinginan dan
dorongan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, ketekunan dalam menyelesaikan tugas,
kegigihan dalam mengatasi kesulitan, serta kegiatan yang dapat menarik perhatian siswa. Pemanfaatan media
augmented reality dengan bantuan assemblr edu dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. Sejalan dengan
pernyataan Carolina, (2022) media pembelajaran augmented reality dapat memperbaiki motivasi belajar siswa.

Hasil revisi produk

Mengacu pada hasil validasi produk yang diperoleh pada media augmented reality dengan bantuan assemblr
edu pada tema dastanya gempa bumi didapatkan masukan berupa saran perbaikan. Selanjutnyya dilakukan
perbaikan pada produk sebelum dilakukannya uji coba skla terbatas dan menilai menilai respon siswa
mengenai produk yang dikembangkan.

Tabel 7. Hasil Sebelum Revisi Dan Sesudah Revisi

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Materi yang ditampilkan dalam  media
augmented realit belum menjelaskan secara

detail mengenai mitigasi bencana

Materi ang disajikan sudah menelaskan secara rinci
mengenai mitigasi bencana

Penggunaan soal evaluasi masih berada di link
yang berbeda.

Penyajian soal evaluasi sudah berada pada satu link pada
media augmented reality berbantuan assemblr edu

Penggunaan latar belakang pada evaluasi dan
analisis masalah masih menggunakan warna

gelap

sudah
dapat

evaluasi
agar

Penggunaan
menggukan

latar belakang pada
latar  berwarna terang
meningktkan motivasi belajar siswa

Penggunaan font pada judul materi serta gambar
pada terlalu  besar tidak
proposional

cover sehingga

Penggunaan font pada media sudah diperkecil sehingga
media pembelajaran lebih proposinal

Penggunan sub judul pada media augmented
reality kurang menarik

Penggunaan font judul pada media sudah menggunakan
berwarna agar ebih menarik perhatian siswa

Keterbacaan produk siswa

Setelah dilakukannya uji validitas yang dilakukan oleh 3 pakar materi, tiga pakar media, serta tiga ahli
praktisi. Selanjutnya dilakukan uji keterbacaan yang bertujuan untuk memperoleh tingkat keterbacaan siswa
terhadap media augmented reality berbantuan assemblr edu pada tema dasyatnya gempa bumi. Uji terbatas
dilakukan menggunakan angket keterbacaan produk terhadap siswa kelas VIII. sampel penelitian ini
menggunakan random sampling pada populasi berjumlah 30 orang.

Adapun hasil keterbacaan siswa pada media augmented reality berbantuan assemblr edu dapat dilihat pada

tabel 8.
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Tabel 8. Hasil Keterbacaan Siswa

No Aspek Indikator Hasil Ktiteria
1 Isi media Penyajian materi dalam media 85% Sangat Baik
2 Tampilan Penyajian tampilan gambar 3D dan video 3D 85% Sangat Baik
3 Kegrafikan Kua‘litas gambar 3D, video , ani@asi, teks 87% Sangat baik
penjelasan serta sound pada media

4  Kemudahan Kemudahan dalam menggunakan media 84% Sangat baik
5  Kemudahan Kemudahan dalam memahami materi 84% Sangat baik
6  Motivasi belajar  Penyajian media dalam motivasi belajar 86% Sangat baik

Keseluruhan 85,50%  Sangat baik

Hasil tersebut menunjukan respon siswa terhadap produk media augmented reality berbantuan assemblr
edu menunjukan bahwa aspek isi media, kegrafikan, kemudahan serta indikator motivasi belajar secara
keseluruhan memperoleh persentase sebesar 85,50% dengan tingkatan “Sangat Baik”.

Pengembangan media augmented reality memanfaatkan assemblr edu yang peneliti kembangkan
mendapatkan persentase sangat baik yang dimana pemanfaatan media augmented reality menggunakan assemblr
edu dengan tema dasytanya gempa bumi mendapatkan respon positif dari siswa dimana penggunaan media ini
dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. selaras dengan pernyataan Chairudin et al., (2023) penggunaan
media augmented reality menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan mutu pembelajaran serta dapat

memperbaiki motivasi belajar siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan, dapat dikatakan bahwa siswa SMP kelas VIII lebih termotivasi dalam
belajar ketika menggunakan media augmented reality pada tema dasyatnya gempa bumi. Hal ini terlihat dari
hasil validasi para ahli dan keterbacaan siswa. informasi ini diperoleh dari ahli media dengan persentase 85%
dalam tingkatan sangat valid, ahli media mendapatkan persentase 84% dengan kategori sangat valid, dan ahli
praktisi 82,67% dengan tingkatan sangat valid. Dengan nilai rata-rata mencapai 84% masuk kedalam kelompok
sangat valid. Selanjutnya pada tingkat keterbacaan siswa mendapatkan persentase mencapai 85,50% kategori
sangat baik, oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa augmented reality berbantuan assemblr edu dapat
digunakan untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran IPA pada tema dasytanya
gempa bumi.
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