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A B S TR AK

Guru pada abad 21 era industri 4.0 harus berinovasi sehingga
pembelajaran akan efektif, menyenangkan, dan tujuan pembelajaran tetap
tercapai. Kegiatan pembelajaran yang lancar sesuai target kurikulum
diperlukan persiapan oleh seorang guru, seperti materi yang dikemas
bagus dan didukung oleh media yang mudah dan menarik. Salah satu
media yang saat ini mudah didapat adalah HP android, yang hampir setiap
orang sudah memilikinya. Tujuan penulisan best p ractice menggunakan
Augmented Rea lity (AR) Assemb lr Edu adalah menjadikan gambar 2D
yang ada di materi IPA yang selama ini sulit dipahami menjadi nyata, bisa
bergerak dan bisa diproyeksikan di lingkungan madrasah. Penggunaan
Augmented Rea lity (AR) Assemb lr Edu akan menjadikan materi mudah
dipahami, sehingga meningkatkan minat belajar peserta didik untuk mata
pelajaran IPA materi peredaran darah. Penulisan ini menggunakan
metode kualitatif deskrestif dengan pengambilan data melalui wawancara,
angket, observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa
media tiga dimensi (3D) menggunakan Augmented Rea lity (AR ) Assemb lr
Edu mampu meningkatkan pemahaman peserta didik hingga 96,97%
sehingga mereka termotivasi untuk belajar.

K ata kunci: Assemb lr Edu, Augmented Rea lity , Media, Tiga Dimensi.

ABSTRACT
Teachers in the 21st cen tury industria l 4 .0 e ra must innovate so that
lea rn ing w ill be e ffective , fun , and learn ing ob jectives can still be ach ieved .
Smooth lea rn ing activ ities accord ing to curricu lum ta rgets requ ire
p repara tion by a teacher, such as mate ria l that is w ell packaged and
supported by easy and a ttractive med ia . O ne o f the med ia that is cu rrently
eas ily ava ilab le is an Andro id ce llphone, wh ich a lm ost everyone a lready
has. The purpose o f w riting best p ractice us ing Augmented Reality (AR )
Assemb lr Edu is to make 2D im ages in sc ience mate ria l tha t have been
d ifficu lt to understand in to rea l, m oveable and can be pro jected in the
madrasa environment. The use o f Augmented Rea lity (AR ) Assemb lr Edu
w ill m ake the mate ria l easy to understand , m order to increas students '
in terest in lea rn ing fo r sc ience w ith b lood circu la tion mate ria l. Th is w riting
used descrip tive qualita tive method where the da ta were co llected th rough
in terv iew s, questionna ires, observation and documenta tion. The resu lts
showed tha t th ree-d im ensiona l (3D ) med ia us ing Augmented Rea lity (AR )
Assemb lr Edu was ab le to increase students ' understand ing up to 96 .97%
so tha t they were motivated to lea rn.

Keywords : A ssemb lr Edu , Augmented Rea lity , M ed ia , Three D im ensions.
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A. P E N D AH U LU A N

Belajar adalah proses perubahan tingkah laku yang diperoleh dari

interaksi antara guru dan peserta didik dengan materi tertentu (Asih, 2016).

Perubahan tingkah laku akan mudah di capai jika proses pembelajaran

dilakukan secara bermakna. Pembelajaran bermakna yang dimaksud

adalah pembelajaran yang dilakukan secara berkesinambungan,

pemberian contoh yang riel yang disertai penggunaan media yang

memperjelas apa yang disampaikan. Pembelajaran semacam inilah akan

memberi kesan pada peserta didik, dan memunculkan daya kreatif, jiwa

kritis dan rasa ingin tahu sehingga mudah memahami materi (Inah, 2015).

Pelajaran IPA di MTsN Batu dianggap pelajaran yang sulit dengan

bukti hasil rata rata penilaian semester masih 75 sedangkan nilai UN

masih 5. IPA masih dianggap pelajaran yang membosankan, sulit

dipahami karena selain banyak menghitung, penuh dengan rumus dan

masih dianggap ilmu abstrak. Mengapa dianggap ilmu abstrak karena sulit

dibayangkan dan realitanya masih membutuhkan pembuktian yang

memerlukan biaya besar. Materi tersebut seperti yang ada dikelas VIII

misalnya jantung, peredaran darah, sistem eskresi, pernafasan. Persepsi

peserta didik juga menganggap IPA adalah mata pelajaran yang sulit,

karena materi IPA yang komplek yakni dari ilmu biologi, ilmu fisika dan

ilmu kimia. Selain kekomplekan materi juga karena sarana dan prasarana

di MTsN Batu yang kurang, seperti alat alat laboratorium yang tidak

lengkap, ruang laboratorium yang tidak ada. Permasalahan lagi adalah

latar belakang pendidikan sarjana guru IPA yang berbeda. Guru IPA di

MTsN Batu ada 3 orang dari sarjana biologi dan 2 orang dari sarjana fisika.

Berbagai kesulitan ini sesuai dengan hasil peneliti lain dalam (Puspitorini

et al., 2014).

Para guru di MTsN Batu sudah mencoba dengan berbagai media

untuk menjadikan kelas aktiv, inovatif dan membuat pembelajaran

menyenangkan. Para guru sudah menggunakan power point, video,

animasi dan praktik langsung. Penulis mencoba memberikan alternatif

media pembelajaran yang modern yakni menggunakan 3 dimensi dengan
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HP android sebagai media utamanya. Penggunaan media belajar 3

dimensi ini bisa memberikan pembelajaran yang bermakna, bisa dilakukan

banyak orang, bisa dilakukan dimana saja selama ada jaringan internet,

bisa memvisualisasikan materi yang abstrak menjadi nyata dan tidak kalah

pentingnya bisa menghibur untuk menghilangkan kejenuhan (Saputri,

2018). Pembelajaran menggunakan 3 dimensi bisa melibatkan tangan,

penglihatan, pendengaran, bisa dilakukan secara kolaboratif dan bisa

dilihat dari segala arah (Fajar Dwi Mukti, 2018). Pembelajaran

menggunakan 3 dimensi akan mampu mengurangi aktifitas peserta didik

dalam bermain game jika pembelajaran IPA di rancang semenarik

mungkin. Pembelajaran 3 dimensi ini termasuk pembelajaran abad 21

yang saat ini memang sedang di galakkan oleh pemerintah dengan

pembelajaran Computas iona l th ink ingnya (Septiana, 2014).

Augmented Rea lity (AR ) adalah media 3 dimensi yang mampu

memvisualisasikan benda abstrak menjadi seakan-akan nyata dan bisa

ditampilkan disekitar kita. (Wardani, 2015). AR selama ini di gunakan

dalam dunia industri untuk promosi produknya dan alhamdulillah saat ini

sudah merambah ke dunia pendidikan. Pembuatan AR selama ini cukup

sulit karena harus menguasai pemprograman dan membutuhkan banyak

aplikasi seperti Unity 3D , B lender, Ske tchup, Vufo ria SDK .

Dunia semakin canggih disertai persaingan industri semakin hebat

dalam merebut pasar. Aplikasi pembuatan 3 dimensi berusaha meyajikan

produk yang canggih dan mudah di gunakan. Penulis mengambil AR

Assemb lr Edu untuk digunakan dalam pembuatan media IPA ini, karena

asset 3 dimensi sudah disediakan tinggal merangkai sesuai keinginan,

atau bisa mencari gambar dari 3 dimensi di web penyedia 3 dimensi

kemudian di edit di assemblr s tud io dan yang begitu penting adalah sudah

disematkan lea rn ing managemn school (LMS ). Fitur 3 dimensi dan LMS

yang menjadi satu kesatuan membuat AR Assemb lr Edu menjadi pilihan

para guru dan peserta didik untuk menggunakannya. Para guru dan

peserta didik bisa berkomunikasi, saling bertukar hasil karyanya di dalam

LMS yang bisa di lihat langsung maupun di print untuk di scan. AR
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Assemb lr Edu yang sudah menyatukan antara aplikasi pembuatan 3

dimensi dengan scan gambar, akan menjadi laboratorium mini yang ada di

gengaman tangan. AR Assemb lr Edu juga menyediakan aplikasi desktop

di komputer atau laptop untuk lebih optimal dalam pembuatan media 3

dimensi (Sidiqi, 2020).

Berdasarkan latar belakang dalam proses pembelajaran khususnya

di kelas VIII MTsN Batu sebagaimana penjelasan di atas dapat

dirumuskan permasalahan, apakah penggunaan media Augmented

Rea lity Assemb lr Edu pada materi peredaran darah mampu meningkatkan

pemahaman peserta didik. Berdasarkan rumusan masalah ini maka

penulisan best p ractice ini bertujuan mengetahui apakah penggunaan

media Augmented Rea lity Assemb lr Edu mampu meningkatkan

pemahaman peserta didik pada materi peredaran darah. Kreatifitas guru

untuk menciptakan suasana pembelajaran yang variatif akan bermanfaat

baik pada guru maupun pada peserta didik. Penggunaan media

augmented reality assemblr edu pada materi peredaran darah cukup

bermanfaat bagi peserta didik yang memudahkan untuk memahaminya

karena mampu memberikan visualisasi tentang peredaran darah,

sedangkan bagi guru memudahkan untuk mengajar serta memberi

suasana belajar yang berbeda sehingga motivasi peserta didik meningkat

dalam memahami materi.
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B . K A J IA N TE O R I/K AJ IA N P U S TAK A

1. Ilmu Pengetahuan Alam

IPA adalah ilmu yang bisa dilakukan dan dipelajari dari benda yang

terindra maunpun yang tidak terindra (Kemendikbud, 2017). Cara-cara

ilmiah yang dilakukan seperti pengamatan, eksperimen bisa dijadikan

rujukan dalam ilmu pengetahuan alam (Bachri & Dasmo, 2018). Seorang

yang mempelajari IPA maka akan melakukan cara-cara ilmiah sehingga

semua pancaindra berfungsi, dan akan memunculkan sifat kritis sikap jujur

dan bertanggungjawab, pengetahuan yang luas dan keterampilan yang

memadai (Widhy, 2012) .

Menurut Smaldino dalam (Rosdiana, 2018) ada beberapa materi

IPA yang tidak dapat di praktikkan langsung, entah karena tidak adanya

media, tidak adanya laboratorium, maupun materi tersebut memang

bersifat abstrak. Materi tersebut diantaranya peredaran darah, tata surya,

atom, struktur sel dan lain sebagainya. Menghadapi hal semacam ini

maka seorang guru harus punya kreatifitas, sehingga materi masih bisa

diterima dengan baik dan penuh makna (Wijanarko, 2017).

Penulis menganggap berbagai pendapat di atas menunjukkan

bahwa IPA adalah ilmu alam yang ada disekitar kita, yang mampu diamati

baik secara langsung maupun menggunakan alat bantu. Pengamatan

terhadap alam sekitar ini akan mampu meningkatkan kepekaan sosial,

memunculkan sikap kritis bahkan akan menambah rasa syukur dan

keimana pada Allah swt.

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah bahan dan alat dalam pembelajaran.

Bahan dan alat ini digunakan untuk membantu guru dalam proses

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai (Miftah, 2013).

Proses pembelajaran yang dilakukan seorang guru memerlukan

media yang mampu menyampaikan pesan sehingga menimbulkan

perubahan tingkah laku, pemikiran dan adanya respon timbal balik

(Sukiman 2012). Respon yang terjadi bisa saling menguatkan atau bahkan

melemahkan. Jika responnya positif maka media yang dipakai bisa
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dilanjutkan pemakaiannya dan jika melemahkan maka media tersebut bisa

di modifikasi atau di ganti.

Menurut Arif Sadiman (Tafonao, 2018), media pembelajaran bisa

berfungsi: a. Memperjelas pesan, b. Mengatasi beberapa keterbatasan

waktu, ruang, dan panca indera, misalnya: 1). Obyek yang terlalu besar

bisa diganti dengan gambar, video, atau miniature, 2). Obyek yang terlalu

kecil ditayangkan dengan proyektor, 3). Gerakan yang terlalu cepat atau

terlalu lambat, bisa dibantu dengan h igh speed photograpy atau juga

dengan tim e lapse, 4 ). Peristiwa atau kejadian masa lalu bisa di lihat lewat

foto, monumen, atau rekaman video, 5). Obyek yang rumit dan kompleks

seperti organ tubuh bisa disajikan lewat video, atau model. c. Penggunaan

media secara tepat sesuai kebutuhan akan: 1). Memberikan semangat

belajar, 2). Memberikan respon dan membentuk pemikiran kritis, 3).

Memudahkan belajar mandiri, 3). Memberikan kesimpulan yang hampir

sama

Mengetahui manfaat dan fungsi media tidak serta merta mudah

untuk memilih media, penulis perlu menyampaikan bahwa diperlukan

pertimbangan dan analisis yang komplek. Pertimbangan tersebut

diantaranya a. Kesesuaian dengan tujuan, b. Kesesuaian dengan materi,

c. Kesesuain dengan gaya belajar peserta didik, d. Kesesuaian dengan

kondisi lingkungan, fasilitas dan waktu yang tersedia, e. Kemudahan

akses, f. Ketersediaan pendanaan, g. Adaptasi teknologi, h. bisa Interaktif,

i. Dukungan lembaga, j. Kebaruan.

Secara konsep kita menemukan media atau model pembelajaran cukup

bagus, namun kadang kala dalam pelaksanaannya tidak seperti harapan.

Maka sebagai guru harus mempertimbangkan banyak hal, dan harus

menyadari tidak ada model, media yang terbaik. Media dan Model yang

terbaik adalah media yang dapat kita dapatkan, yang dapat kita gunakan

dan sesuai dengan kebutuhan.

3. Augmented Reality (AR)

Seorang guru harus mempunyai ide kreatif untuk menjadikan kelas

hidup dalam pembelajaran, dan harus mengikuti perkembangan jaman.
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Proses pembelajaran di era revolusi industri 4.0 bisa menggunakan v irtua l

rea lity (VR ) yang mampu menvisualisasikan benda benda abstrak tetapi

masih membutuhkan peralatan tambahan yakni kacamata 3D (Kishino,

2017). Augmented Rea lity adalah hasil teknologi yang mampu

menggabungkan dunia maya dan dunia nyata yang bisa dipergunakan

oleh seorang guru karena mampu memproyeksikan sesuatu yang abstrak

sehingga bersifat interaktif (Kishino, 2017). Pendapat yang lain

disampaikan bahwa teknologi itu mampu menggabungkan dunia nyata

dan dunia maya yang memunculkan atau memproyeksikan segala arah

sesuai dengan yang kita inginkan. Penerapan teknologi ini bertujuan agar

peserta didik mampu melakukan eksperimen sehingga meningkatkan

motivasi belajar. Penggunakannya mampu mengkomunikasikan objek

yang ada di dunia maya dijadikan tampilan yang positif sehingga terlihat

cukup bagus, akan terasa berada dalam pengalaman yang jauh lebih

konkret.

Banyak program aplikasi AR yang digunakan saat ini, seperti Unity

3D, B lender, Ske tchup, Vu foria SDK, Assemb lr. Mengapa penulis

mengambil aplikasi Assemblr sebagai media pembelajaran dibanding

dengan aplikasi AR yang lainnya, dikarenakan AR Assemblr Edu

mempunyai keunggulan, diantaranya: memiliki video, animasi audio, tidak

memerlukan pengetahuan tentang pemprograman, bisa di lihat dari

berbagai sudut pandang (3 dimensi), dapat ditanyankan di mana yang kita

inginkan (di kelas, di kamar, di halaman, di buku, dan lain lain), assemb lr

edu juga mempunyai assemblr studio untuk editing dan mengimport

gambar 3 dimensi dari sumber lain yang bertipe .fbx, .ojb, (Assemblr, 2020)

Penulis melihat bahwa fasilitas dan kemudahan yang ada pada

aplikasi assemb lr edu akan membantu dalam proses pembelajaran,

termasuk dalam meningkatkan daya nalar daya kreatifitas, pada peserta

didik sehingga juga akan meningkatkan pemahaman pada materi yang

dipelajarinya
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C . M E TO D O LO G I P EN E LIT IAN

Penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif.

Subyek penelitian adalah peserta didik kelas VIII J, semester ganjil tahun

ajaran 2020/2021. Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti

adalah observasi, wawancara, angket, dokumen, dan uji coba kepada

seluruh guru IPA, peserta didik kelas VIII J dengan instrumen yang dibuat

peneliti. Data yang telah terkumpul segera diolah dan dianalisis sehingga

dapat diketahui apakah tujuan penelitian sudah tercapai atau tidak.

Tahapan penelitian meliputi: Tahapan pertama, Perencanaan yang

dilakukan sejak bulan Juli 2020, meliputi mengidentifikasi masalah

pembelajaran sistem peredaran darah. Proses dalam mengidentifikasi

masalah melalui observasi buku pelajaran, pengamatan ruang

laboratorium, wawancara pada beberapa guru IPA meliputi; (pemahaman

tentang kurikulum tahun 2013, aspek penilaian, pembelajaran saintifik,

penggunaan media, penggunaan media 3 dimensi). Langkah berikutnya

menyebarkan angket pada peserta didik. Angket ini menanyakan tentang

tampilan media, kemudahan mengoperasionalkan media, manfaat dan

kegunaan media, motivasi untuk belajar menggunaan media 3 dimensi

dan IPA. Angket yang telah diisi berdasarkan penggunaan media yang

diujicobakan digunakan untuk menganalisis dan memvalidasi dengan

menggunakan skala Likert. Menurut Sugiyono, skala Likert digunakan

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau

sekelompok orang tentang fenomena sosial. Angket validitas ahli berisi kisi

kisi mengenai kriteria dari media pembelajaran yang digunakan (Vogt,

2015). Validitas dan realibitas menggunakan rumus

� =
��

�
× 100%

Keterangan :

P = Persentase skor yang dicari

ƩR = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator/observer

N = Jumlah skor maksimal atau ideal
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Kedua, Melaksanakan. Data yang diperoleh dari langkah pertama menjadi

rujukan untuk merencakan apa saja yang dapat dilakukan untuk

menjawab rumusan masalah. Perencanaan mulai dari RPP, media apa

yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah, literatur untuk

mendukung pelaksanaan. Maka dalam penyusunan RPP sudah

mencantum media Assemblr Edu sebagai alternatif dalam pembelajaran.

Ketiga adalah Evaluasi

Langkah pelaksanaan dalam menggunakan media assemblr, a.

memeriksa gambar yang ada di buku paket, b. menginstal assemblr baik

yang di HP maupun di laptop, c. mencari gambar jantung 3 dimensi untuk

dimasukkan ke assemblr, d. memberikan keterangan/note sesuai dengan

bagian bagian jantung e. memasukkan video peredaran darah, f. siap di

print g. siap discan untuk ditampilkan.

Gambar 1. Proses Awal Memasukkan Gambar

Gambar di atas adalah posisi awal ketika ingin membuat gambar 3

dimensi yang dibisa diedit menggunakan aplikasi assemblr studio. Proses

pengeditan sesuai kebutuhan seperti memberi note, judul ataupun

menambah video
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Gambar 2. Tampilan Gambar 2D menjadi 3D

Gambar di atas adalah proses scan gambar 2 dimensi yang di print

untuk dimuncul gambar 3 dimensi sehingga terlihat bergerak dan dapat

kita proyeksikan ke linkungan sekitar kita.

Menurut Miles and Huberman penggunaan media dalam

pelaksanaan pembelajaran menjadi sebuah data yang bisa diolah dan

dianalisis secara berkelanjutan untuk menghasilkan media sesuai yang di

harapkan (Pengelolaan et al., 2012)

D . P E M B A H A S A N

Penggunaan media 3 dimensi yang diterapkan di kelas VIII J MTsN

Batu yang berjumlah 33 orang, memerlukan evaluasi, analisis sehingga

setelah diujicobakan maka peserta mengisi angket yang hasilnya sebagai

berikut.

Grafik Respon Peserta Didik
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Berdasarkan data respon peserta didik tentang kelayakan media

yang digunakan sangat bagus dan layak (99,11%) karena warna yang

cerah, bisa di perbesar dan diperlecil, sesuai keinginan. Data di atas juga

dapat disimpulkan bahwa media 3 dimensi ini mempermudah dalam

memahami bagian bagian jantung dan peredaran darah, hanya ada 1

orang peserta didik (3%) yang menjawab cukup sedangkan yang lainnya

menjawab baik dan sangat baik (96,97%). Data di atas juga menjawab

apa yang menjadi akar permasalahan dalam proses pembelajaran yaitu

lemahnya motivasi belajar peserta didik dan sulitnya peserta didik dalam

memahami materi sistem peredaran darah. Data ini juga menunjukkan

bahwa peserta didik ingin belajar lebih dengan menggunakan 3D.

Respon bahwa media 3D sangat membantu dalam proses

pembelajaran selaras dengan penelitian sebelumnya oleh Ressi Kartika

Dewi yang dimuat di Jurnal Pendidikan, Volume 21 (Dewi, 2020) dan

Ahmad Zaid Rahman yang di sampaikan dalam Sem inar Nasiona l

Teknolog i In formasi Dan Multim edia (Rahman et al., 2017).

E . P E N U TU P

Berdasarkan kajian literatur, hasil responden dari peserta didik

menunjukkan bahwa penggunaan media 3 dimensi pada materi peredaran

darah menggunakan assemb lr edu sangat membantu dalam proses

pembelajaran. Peserta didik merasa mudah memahami materi karena

gambar 2 dimensi yang selama ini ada di buku paket bisa terasa hidup,

bisa bergerak ketika di scan menggunakan assemblr edu. Peserta didik

yang senang menggunakan HP bisa berkreasi dalam pembelajaran

sehingga memberikan motivasi. Ketika peserta didik senang belajar maka

akan berdampak pada pemahaman mereka bertambah yang tentunya

akan berdampak pada nilai baik pengetahuan, keterampilan maupun sikap.

Penelitian ini membutuhkan tindak lanjut untuk penelitian yang yang

lengkap dan lebih mendalam. Penelitian ini perlu di uji cobakan pada

peserta didik yang lain baik luar kelas, luar madrasah sehingga dibutuhkan

desiminasi ke para pendidik yang lain.
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