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Abstrak  
Motivasi belajar berasal dari cara guru di SMP Negeri 2 Bukittinggi menggunakan materi pembelajaran. 
Lembaga ini sebagian besar menggunakan buku cetak dan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan masih 
menggunakan metode konvensional. Akibatnya pembelajaran menjadi kurang menarik, terutama ketika 
menerapkan pembelajaran IPA dengan cara yang tidak konsisten dengan pendekatan yang seharusnya 
ditetapkan.Guru berusaha untuk mengajarkan sesuatu kepada siswa, namun mereka sulit untuk memahaminya. 
Assembler Edu akan dimanfaatkan oleh para peneliti untuk menghasilkan modul menarik untuk media 
pembelajaran sains di perangkat Android, yang akan melengkapi pengajaran di kelas. Penelitian dan 
Pengembangan (R&D) menggunakan model penelitian 4D yang memiliki empat langkah merupakan 
metodologi penelitian yang digunakan. Tahapan tersebut adalah define, design, develop, dan dessiminate 
(distribusi/pengujian produk). Tiga uji produk dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini: uji praktikalitas 
oleh dua orang instruktur yang memperoleh skor rata-rata 0,84, dan uji validitas dari empat orang ahli, antara 
lain ahli media, bahasa, dan materi. Tes efektivitas berjumlah 27 siswa, dengan nilai rata-rata 0,74 pada 
kategori efektif dan rata-rata 0,93 pada kategori tinggi. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa assembler edu 
yang dirancang peneliti digunakan pada media pembelajaran IPA berbasis Android. 
Kata Kunci: Media pembelajaran, IPA, Assembler edu, Android 
 
Abstract 
Motivation to learn comes from the way SMP Negeri 2 Bukittinggi uses learning materials. This institution 
mostly uses printed books and Student Worksheets (LKS) and still uses conventional methods. As a result, 
learning becomes less interesting, especially when applying science learning in a way that is inconsistent with 
the approach that should be established. Teachers try to teach something to students, but they find it difficult 
to understand. Assembler Edu will be used by researchers to produce interesting modules for science learning 
media on Android devices, which will complement classroom teaching. Research and Development (R&D) 
uses a 4D research model which has four steps, which is the research methodology used. These stages are 
define, design, develop, and disseminate (distribution/product testing). Three product tests were carried out 
by researchers in this study: a practicality test by two instructors who obtained an average score of 0.84, and 
a validity test by four people. experts, including media, language and material experts. The effectiveness test 
consisted of 27 students, with an average score of 0.74 in the effective category and an average of 0.93 in the 
high category. Therefore, it can be said that the EDU assembler designed by researchers is used in Android-
based science learning media 
Keyword: Learning media, Science, Assembler edu, Android 
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PENDAHULUAN  
 Mendidik generasi penerus untuk menghadapi dan beradaptasi terhadap perubahan lingkungan 

global adalah tujuan pendidikan. Oleh karena itu, pendidikan perlu diselenggarakan seefisien 
mungkin agar dapat menghasilkan pendidikan yang bermutu dan meningkatkan kualitas sumber 
daya manusia. Semakin banyaknya kemajuan teknologi yang canggih membawa dampak pada 
bidang pendidikan. Menurut Nana Syaodih dalam (Sarwo, 2020)  mengemukakan pengajaran, 
pelatihan, dan bimbingan sebagai tiga kategori usaha pendidikan yang berbeda. Biasanya, 
pendidikan dipecah menjadi domain yang berbeda, dengan fokus pada pengembangan domain 
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hal ini mendorong pembelajaran dan dialog sambil berupaya 
mengembangkan kepribadian setiap siswa secara penuh dan holistik [1].  

Dalam praktik pembelajaran tujuan pembelajaran, teknik, dan media merupakan bagian yang 
tidak terpisahkan.Guru dapat menyampaikan muatan pendidikan kepada siswa melalui penggunaan 
media. Selain itu, hasil pembelajaran diukur secara efisien dan efektif untuk memastikan bakat dan 
bidang minat siswa dalam banyak mata pelajaran. Cacatnya proses pembelajaran merupakan 
permasalahan umum dalam bidang pendidikan. Siswa mendapatkan tambahan pengetahuan teoritis 
selama proses belajar mengajar. Tujuan utama pengajaran di kelas adalah pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran. Agar dapat menarik siswa dan memotivasi untuk belajar, media 
pembelajaran diperlukan dalam proses pembelajaran agar memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang disampaikan guru [2].  

Media pembelajaran merupakan alat yang membantu proses belajar mengajar serta 
memperjelas makna pesan yang disampaikan guna membantu mencapai tujuan pembelajaran 
dengan lebih baik dan tepat. Ada tiga kategori untuk media: visual, audio-visual, dan audio-visual . 
[3]. Alat pengajaran apa pun yang digunakan dalam proses pembelajaran yang menarik panca indera 
dianggap sebagai media visual. Alat peraga juga dapat membangkitkan minat siswa dan 
menghubungkan isi pelajaran dengan penerapan di dunia nyata..  

Guru harus mampu menggunakan imajinasi dan potensinya untuk merancang sumber belajar 
yang menarik dan interaktif sehingga pembelajaran yang disampaikan di kelas lebih mudah 
dipahami siswa guna meningkatkan minat mereka dalam mengikuti proses pembelajaran[4]. Banyak 
sumber belajar berbasis Android telah dirilis sebagai hasil dari kemajuan teknologi terkini, dan 
pendidik dapat menggunakan sumber daya ini untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik 
dan bervariasi bagi siswanya. Diharapkan dengan menggunakan ponsel Android, siswa yang 
kesulitan mendapatkan materi pendidikan dapat diakomodasi; media pembelajaran ini akan 
bermanfaat bagi mereka. Assembler Edu merupakan salah satu sumber belajar berbasis Android 
yang dapat digunakan. 

Assembler edu adalah platform yang memungkinkan kami menggunakan 3D dan AR untuk 
menciptakan aktivitas pembelajaran yang lebih menarik, kooperatif, dan menyenangkan [5].   Siswa 
sering kesulitan memahami konten ketika konten disajikan hanya dalam dua dimensi. Guru juga 
demikian, mereka sering kali harus menyampaikan ide-ide sulit tanpa media dan bantuan visual yang 
tepat. 

Berdasarkan temuan observasi awal yang dilakukan peneliti di SMPN 2 Bukittinggi, 
ditemukan beberapa permasalahan, antara lain: Semula pendidik hanya memanfaatkan papan tulis 
dan spidol sebagai alat dasar pembelajaran. Siswa mungkin merasa lebih sulit untuk memahami 
informasi kursus karena pendekatan yang kurang efektif ini. Kedua, paradigma pengajaran 
tradisional ceramah dan pekerjaan rumah masih digunakan oleh para guru. Ketiga, penggunaan 
panduan belajar seperti Lembar Kerja SIswa (LKS) dan buku cetak membuat siswa menjadi enggan 
untuk mengikuti aktivitas belajar di kelas dan merasa bosan.  

Ibu Cindy Fauziah S.Pd, Gr., guru IPA kelas VIII yang diwawancarai menyebutkan proses 
belajar mengajar belum maju dengan penggunaan media pembelajaran yang inovatif oleh pendidik. 
Meskipun demikian, materi yang disederhanakan masih diberikan kepada siswa dalam bentuk buku 
cetak. Hal ini tidak terlalu berhasil dan mungkin sedikit menantang bagi anak-anak untuk 
memahaminya. Siswa kehilangan minat dan partisipasi dalam proses pembelajaran karena strategi 
pembelajaran masih mengandalkan metode konvensional. 
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Pada wawancara yang dilakukan dengan salah seorang siswa kelas VIII SMPN 2 Bukittinggi. 
Siswa tersebut menyatakan ketidaktertarikannya mengikuti kelas yang diberikan oleh instruktur 
yang sebagian besar menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS). Selain belum memanfaatkan 
smartphone Android sebagai sumber pendidikan, siswa juga kerap kesulitan memahami materi yang 
terdapat dalam buku cetak dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Oleh karena itu, ada siswa tertentu yang 
meminta materi tambahan agar informatika lebih mudah dan mudah dipahami. 

Kajian “Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Assembler Edu pada Mata Pelajaran 
IPA Kelas VIII di SMPN 2 Bukittinggi” menarik minat peneliti. Hal ini didasarkan pada latar 
belakang masalah yang telah dijelaskan dan dibuktikan dengan temuan dari penyebaran angket 
siswa, wawancara, dan observasi. Tujuan dari proyek ini adalah untuk menghasilkan sumber daya 
pengajaran yang imajinatif, praktis, dan menarik yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa di 
kelas. 

Kajian Literatur 
Perancangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, merancang berarti mengatur segala sesuatu sebelum 
bertindak atau mengerjakan sesuatu. Menurut Jogyianto, perancangan adalah penggambaran, 
perencanaan dan pembuatan sketsa pengaturan dalam beberapa elemen[6]. Sedangkan menurut 
Soetam Rizky perancangan merupakan suatu proses pendefinisian segala sesuatu yang akan 
dikerjakan dengan menggunakan berbagai teknik yang bervariasi serta melibatkan deskripsi 
mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses 
pengerjaannya[7]. Sedangkan menurut Berto Nadeak, et al (2016:54) mengatakan perancangan 
adalah langkah pertama dalam fase pembangunan rekayasa produk atau sistem, perancangan sebuah 
proses penerapan berbagai teknik dan prinsip yang bertujuan untuk mendefinisikan sebuah 
peralatan, satu proses atau suatu sistem secara detail yang membolehkan dilakukan realisasi fisik[8]. 
Dapat disimpulkan bahwa perancangn merupaakan lankah pertama dalam perencanaan suatu proses 
untuk membuat dan mendesain sistem yang baru.  

Kata perancangan atau dalam bahasa inggris “ Design “ mempunyai arti “ to plan and manage 
everything to be better “, merencanakan atau mengatur segala sesuatu agar menjadi lebih 
baik.Perancangan adalah proses merencanakan segala sesuatu terlebih dahulu. Perancangan 
merupakan wujud visual yang dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatif yang telah direncanakan [9]. 
Perancangan adalah suatu proses pemilihan dan pemikiran yang menghubungkan fakta-fakta 
berdasarkan asumsi- asumsi yang berkaitan dengan masa depan dengan menggambarkan kegiatan-
kegiatan tertentu yang diyakini untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu dan menguraikan 
pencapaiaannya. [10]  

Media Pembelajaran 
Dalam arti luas, media mengacu pada individu, benda, atau peristiwa yang menawarkan 

lingkungan bagi siswa untuk memperluas wawasan mereka dan memperoleh perspektif baru. 
Menurut Association for Education and Communication Technology (AECT), media terdiri dari 
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk pemrosesan informasi. National Education 
Association (NEA) mendefinisikan media sebagai konten apa pun yang dilihat, didengar, dibaca, 
didiskusikan, dan diubah sehubungan dengan instrumen yang digunakan dalam suatu kegiatan [11]. 
Media dalam perspektif pendidikan merupakan alat yang sangat strategis untuk menentukan 
keberhasilan proses belajar mengajar. Media sebaagai alat yang memiliki fungsi untuk menympaikn 
pesan dalam proses pemelajaran untuk membantu guru dalam proses pembelajaran [12]. 

Media pembelajaran memiliki peran yang sngat penting pada zaman modern saat ini, dalam era 
teknologi dan komunikasi saaat ini telah membawa perubahan signifikan dalam pendekatan 
pengajaran dan pembelajaran. Media pembelajaran membantu visualisasi konsep dan ide yang 
abstrak. Gambar, video dan animasi dapat memudahkan pemahaman konsp yang sulit[13]. Salah 
satu manfaaat media dalam proses pembelajaran yakni memungkinkan untuk menjelaaskan materi 
dengan cara visual dan jelas  agar dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 
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Suatu media pembelajaran mempunyai tiga ciri tetap: distributif, yang memungkinkan 
terjadinya pergerakan suatu benda atau peristiwa; manipulatif, yang mengacu pada kemampuan 
medium untuk memanipulasi peristiwa dan objek yang dapat diubah; dan diarsipkan, yang 
menggambarkan kemampuan media untuk merekam, melestarikan, dan menciptakan kembali 
peristiwa atau benda tertentu. Beberapa siswa menerima masukan pengalaman yang hampir serupa 
untuk peristiwa tersebut ketika mereka bergerak melalui ruang secara bersamaan[14]. 

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam proses belajar mengajar. Terdapat 
beberapa fungsi utama dari media pembelajaran yaitu : 1) menarik perhaatian siswaa, hal ini dapat 
dilakukan dengan menghadirkan sesuatu yang baru, unik dan menarik bagi siswa, 2) memperjelas 
penyampaian materi ataau informasi, membantu guru menyampaikan materi lebih jelas dan mudah 
dipahami siswa, misalnya dengan menggunakan gambar, diagram, tabel dan lain-lain, 3) 
mengghindari kekeliruan terhadap materi yang dijelaskan, 4) mengkombinasikan tipe gaya belajar 
siswa, ada siswa yang lebih menyukai belajar secara visual, auditori dan kinestetik, media 
pembelajaran yang beragam dapat membantu semua siswa untuk belajar secara efektif [15].  

Kriteria yang digunakan dalam memilih bahan pembelajaran harus memperhatikan beberapa 
faktor, antara lain sebagai berikut: bahan pembelajaran harus mampu menarik perhatian siswa guna 
meningkatkan motivasi belajar; informasi yang disajikan harus jelas dan bermakna agar mudah 
dipahami; metode pengajaran yang berbeda tidak hanya harus berkomunikasi, tetapi juga 
memungkinkan pendidik menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan; dan kegiatan 
pembelajaran harus lebih terfokus pada tujuan tertentu agar dapat melibatkan peserta didik lebih 
aktif[16] 

Pendidikan  IPA 
IPA merupakan representasi hubungan dinamis yang mencakup tiga hal utama, yaitu: “body 

of scientific knowledge, the values of science, and the methods and processes of science” Sebagai 
body of scientific knowledge, IPA merupakan produk dari hasil interpretasi hakikat alam. Sebagai 
the methods and processes of science, IPA merupakan proses menggunakan metode-metode IPA 
untuk melakukan penyelidikan ilmiah guna memperoleh produk IPA.   Sebagai the values of 
science, IPA mengandung nilai-nilai yang berhubungan dengan tanggung jawab moral. Nilai-nilai 
IPA dapat menumbuhkan rasa ingin tahu (curiosity), senantiasa mendahulukan bukti (respect for 
evidence), luwes terhadap gagasan baru (flexibility), refleksi kritis (critical reflection), sikap 
peka/peduli terhadap makhluk hidup dan lingkungan (sensitivity to living things and environment) 
[17]. 

 

Proses pembelajaran IPA pada setiap satuan pendidikan hendaknya diselenggarakan secara 
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi 
aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 
bakat, minat serta perkembangan fisik dan psikologis peserta didik. Pembelajaran IPA 
mengutamakan pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik sebagai pembelajar sepanjang hayat. 
Pembelajaran mesti memperhatikan kondisi dan tuntutan lingkungan yang selalu berkembang serta 
sejalan dengan arah pengembangan manusia seutuhnya [17]. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau dikenal dengan Sains adalah suatu ilmu dengan topic 
pembahasannya mengenai gejala alam yang disusun secara sistematis berdasarkan hasil percobaan 
aupun pengamatan yang dilakukan oleh manusia. Memiliki peahaman terhadap ilmu pengetahuan 
alam dapat memberikn manfaat bagi kehidupan manusia mengingat manusia hidup selalu 
berdampingan dengan alam [18]. Pembelajaran IPA memiliki peranan peting dalam memberikan 
pemahaman terhadap ilmu pengetahuan dan teknologi. Dengan mempelajari IPA peserta didik 
memiliki penguasaan tentang alam semesta berupa faakta, konsep, prosedur dan teori yang dapat 
dikaitkan dengan kehidupan sehari-haari. IPA sangat penting diajarkan dalam dunia pendidikan 
sehingga mampu meningkatkan kualitas SDM, sehingga menghasilkan peserta didik yang mampu 
bersaing di era global yang dituntut mampu menguasai  ilmu pengetahuan dan teknologi [19].    
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Assembler Edu 
Assemblr Edu adalah sebuah aplikasi yang dikembangkn untuk membuat konten tiga dimensi 

(3D) dan Augmented Reality (AR) yang interaktif dan menyenangkan dengan menggabungkan 
beberapa objek yang tersedia. Aplikasi ini dapat digunaakan oleh guru, pengajar, pengembang 
pendidikan ataau peserta didik. Platform ini jua memiliki fitur yang memungkinkan untuk 
mengelola, menyimpan dan berbagai konten yang dibuat, sehingga memudahkan proses kolaborasi 
antar guru ataau pengajar. Assemblr Edu  juga digunakan untuk mengevaluasi kinerja peserta didik 
dengan menambahkan soal atau kuis dalam konten AR yang dibuat [20]. Assemblr Edu  merupakan 
salah satu ide untuk pembuaatan media pembelajaran interaktif yang efektif dalam menarik minat 
belajar peserta didik serta meningkatkan hasil belajar. Melalui Assemblr edu memungkinkan untuk 
guru dan siswa di kelas bersama untuk berkomunikasi dan berbaagi media [21]. 

Dengan bantuan Assembler edu, kita dapat menggunakan 3D dan augmented reality untuk 
menciptakan aktivitas pembelajaran yang lebih menarik, kooperatif, dan menyenangkan. Siswa 
sering kesulitan memahami konten ketika disajikan hanya melalui gambar 2D. Demikian pula, 
pendidik sering kali harus menyampaikan ide-ide sulit tanpa sumber daya dan alat bantu pengajaran 
yang tepat [22].  Selain itu, Assembler Edu dapat menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) 
untuk mengembangkan dan mendistribusikan sumber daya pembelajaran interaktif. Dengan 
Assembler edu, pengguna dapat membawa pengajaran ke dunia virtual dan menggunakan 
augmented reality untuk membuat simulasi dari semua sisi. Guru di seluruh dunia dapat membangun 
lingkungan belajar yang lebih menarik dan menghidupkan momen kelas dengan bantuan Assembler 
edu. 

Kelebihan dari Assemlr Edu yaitu: 1) berbsis visal, gambar dan animasi 3D adalah media terbaik 
untuk menarik perhatian dan memicu keingintahuan, khususnya bagi pelajar-pelajar di usia muda, ) 
Mudah dimengerti, Assemblr Edu bisa membuat konsep-konsep yang rumit dan abstrak menjadi 
lebih nyta dengan menghadirkannya lebih tepat diruang kelas, 3) materi tak terbatas, Assemblr sudah 
menyediaakan konten-konten pendidikan yang dapat digunakan secara gratis. Baik itu model, 
diagram, hingga simulasi dan dapat meneukan sebagian besar materi yang dibutuhkan dari mata 
pelajaran yang diajarkan di sekolah, 4) mendorong kreativitas, editor AR dan fitur scan-to-see 
memberi kemungkinan tanpa batas untuk menjadikan aktivitas belajar secara dua arah dan 
mengubah momen-momen belajar menjadi lebih bermakna [5].     

Andorid 

Android adalah sebuh sistem operassi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 
sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi. Awalnya, Google Inc membeli Android Inc. yang 
merupakan pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel/smartphone. Kemudian untuk 
mengembanggkan android, dibentuk Open Handset Alliance, konsprsium dari 34 perusahaan piranti 
keras, piranti lunak dan telekomunikasi, termassuk Google, HTC, Intel Motorola, Qualcomm, T-
Mobile dan Nvidia[23] .   

Linux berfungsi sebagai fondasi Android, sistem operasi seluler yang terdiri dari middleware, 
aplikasi, dan sistem operasi. Untuk tujuan pembuatan aplikasi, Android menawarkan platform 
terbuka kepada pengembang. Android adalah sistem operasi yang digunakan oleh lebih dari satu 
miliar ponsel pintar dan tablet. Karena gadget ini membuat hidup jauh lebih baik, setiap versi 
Android diberi nama makanan penutup [24]. Intinya, Android adalah sistem operasi yang dibangun 
di atas kernel Linux, namun karena dibuat sebagai proyek sumber terbuka, adopsi dan 
pengembangannya dalam sektor TI semakin cepat. 

Android memiliki banyak keunggulan, seperti multitasking, open source, sinkronisasi 
kontak (di Facebook, Yahoo, Google, dan Twitter) dan di ponsel saat sinkronisasi diaktifkan, 
notifikasi di layar beranda yang tidak terbatas pada satu ponsel, dan banyak lagi. . Selain 
kelebihannya, menggunakan Android juga mempunyai kekurangan. Ini termasuk kebutuhan akan 
sejumlah besar RAM, penyesuaian sistem operasi Android yang tidak konsisten dan di bawah 
standar, kebutuhan akan koneksi internet yang konstan, banyaknya iklan, dan konsumsi baterai. [25]. 

Storyboard 
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Storyboard atau yang sering disebut dengan papan cerita, merupakan salah satu alternatif 
untuk menguraikan keseluruhan frase sebagai suatu teknik desain. Storyboarding memerlukan 
perakitan storyboard dan alat visualisasi ke selembar kertas untuk menyinkronkan skrip dan grafik 
[26]. Storyboard, yang secara harfiah diterjemahkan menjadi "fondasi cerita", adalah penjelasan 
tentang metode yang digunakan untuk membangun sebuah proyek. Dengan demikian, dapat 
dikatakan bahwa storyboard adalah skenario film jika dibandingkan dengan proses pembuatan film. 
Storyboard adalah rangkaian naratif yang menjelaskan proses desain suatu proyek. Hasilnya, 
storyboard dapat memudahkan seseorang untuk menyampaikan kepada orang lain bagaimana suatu 
proyek berjalan karena membuat proyek tersebut lebih menarik secara visual [27]. 

Storyboard adalah kombinasi terkoordinasi ntara naratif (teks) dan visual (gambar). 
Storyboard pada hakikatnya sebagai wadah atau jembatan dalam mempermudah proses 
pembuatan film pendek dari segi mendeskripsikan alur cerita dari awal hingga akhir, 
merencanakan proses pengambilan gambar  yang lebih terorganisir menjadi pedoman dari 
proses produksi hingga proses editing, mempermudah proses dan hasil yang lebih sesuai 
dan berperan penting dalam pembuatan film pendek [28].    

Storyboard berfungsi untuk mewujudkan visualisasi dari naskah dan ide cerita. 
Dalam hal ini, storyboard memberikan gambar konsep yang menerangi dan menambah 
narasi naskah dan memungkinkan seluruh tim produksi untuk mengatur setiap tindakan 
rumit yang diperlukan oleh naskah sebelum pembuatan film dilakukan guna menciptakan 
tampilan yang sesuai dengan film yang telah diproduksi [29].   
 
METODE   

Research and Development (R &D) menjadi metode penelitian yang diterapkan dalam 
penelitian ini, karena metode ini merupakan metode penelitian yang dapat menghasilkan sebuah 
produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada, baik berupa media, perangkat keras, 
perangkat lunak, modul atau produk lain yang perlu dipertanggungjawabkan. Model yang diambil 
mengikuti model pengembangan 4D yang terdiri dari tahap pendefenisian (define),perancangan 
(design), pengembangan (development)  dan penyebaran (disseminate)[30] .Berikut penjelasan 
setiap model pengembangannnya:   

1. Define (Tahap Pendefenisian) 

Dalam penelitian, pendefinisian (define) merupakan tahap awal. Untuk mengembangkan 
produk yang kita inginkan, terlebih dahulu kita menganalisis tujuan dan batasan materi yang 
dikembangkan. Kemudian kita akan menganalisis kebutuhan media pembelajaran berdasarkan 
kualitas dan persyaratan yang diperlukan untuk memenuhi tujuan pembelajaran.     

2. Design (Tahap Perancangan) 

Proses pembuatan desain produk diuraikan dalam tahap design ini. Pada tahap ini peneliti 
mengembangkan suatu rancangan atau gambaran luas dari sistem yang akan dibangun sesuai dengan 
tuntutan pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya. Desain produk media menggunakan 
aplikasi assembler edu akan dikembangkan menggunakan data analisis tahap definisi untuk 
meningkatkan upaya pendidikan.   

3. Develop (Tahap Pengembangan) 

Tujuan dari langkah ini adalah untuk mengubah desain menjadi produk yang dibayangkan 
selama tahap desain. Setelah produk dibuat, produk tersebut akan menjalani serangkaian uji ahli 
untuk menentukan kelayakan dan kesesuaian untuk didistribusikan. Evaluasi ini dilakukan berulang 
kali hingga produk yang diproduksi memenuhi persyaratan.  

4. Disseminate (Tahap Penyebaran) 
Tahap pendistribusian produk yang telah melalui uji terlebih dahulu keefektivitasan, 

kepraktisan, dan validitasnya adalah tahap ini. Pendistribusian dilakukan kepada peserta penelitian 
SMP Negeri 2 Bukittinggi. 
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Uji Produk 

1) Uji Validitas 
Untuk memastikan produk yang sudah dirancang akurat dan berkualitas, perlu dilakukan 

pengujian yaitu uji validitas terhadap produk. Suatu produk dikatakan berhasil dirancang, jika 
memenuhi standar kevalidan yang telah ditentukan. Gunakan rumus statistik Aiken’s untuk 
menguji validitasnya dengan cara yang dijelaskan di bawah ini [31]:  

 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan: 
𝑠 :  𝑟 − 𝐼଴ 
𝐼଴ : Skor terendah dari skala nilai validasi 
𝑐 : skor tertinggi dari skala nilai validasi 
𝑟 : Nilai yang diberikan validator 
𝑛 : Jumlah nilai 
 

Tabel  1 Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s V[31]. 
Persentase % Kriteria 

0,80 – 1,00 Validitas tinggi 

0,4 – 0,8 Validitas sedang 

< 0,4 Validitas rendah 

 
2) Uji Praktikalitas. 

Setalh produk dikatakan valid, selanjutnya menguji kepraktisan dari produk. Suatu produk 
dikatakan dapat bermanfaat bila produk mudah dan praktis untuk digunakan. Dengan menggukan 
lembar angket kepraktisan, dapat dengan mudah menilai ide-ide yang sudah dituangkan dalam 
perancangan media pembelajaran  dengan lebih utuh. Dengan menggunakan rumus Moment Kappa 
untuk menilai uji praktikalitas yaitu sebagai berikut [32]: 

 

𝑀𝑜𝑚𝑒𝑛𝑡 𝐾𝑎𝑝𝑝𝑎 (𝐾) =
𝑝 − 𝑝௘

1 − 𝑝௘
 

Keterangan: 
𝐾 : Moment Kappa yang mendemonstrasikan kepraktisan  produknya. 
p : Proporsi realisasi dihitung dengan membagi jumlah nilai yang diberikan penguji dengan jumlah 

maksimal  
pe : Proporsi yang belum terealisasi, ditentukan dengan mengurangkan jumlah nilai maksimum dari 

jumlah yang diberikan pemeriksa dan membagi hasilnya dengan jumlah nilai maksimum. 
Tabel  2 Kriteria Penentuan Praktikalitas Moment kappa [32] 

Interval Kategori 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,41 – 0,60 Sedang 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,01 – 0,20 Sangat Rendah 

≤ 0,00 Tidak Praktis 
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3) Uji Efektifitas 
Selanjutnya melakukan uji efektivitas dari pengujian produk yang sudah dirancang. Produk 

harus sesuai dengan ketentuan dan tujuan penggunaan produk yang didasarkan pada standar 
kefektivitasan suatu produk. Dengan menggunakan angket kefektivitas yang dinilai oleh siswa, 
intruktur ataupun pendidik dibidang studi kita dapat menilai keefektivan dari produk dengan 
menggunakan rumus statistic Richard R. Hake (G-Score) yaitu sebagai berikut: 

 

.< 𝑔 >=
(%ழௌ௙வି %ழௌ௜வ)

(ଵ଴଴ %ழௌ௜வ)
 

Keterangan: 
< 𝑔 > : G-Score 
< 𝑆𝑓 >: Score Akhir  
𝑆𝑖 : Score Awal  

Berikut kriteria lembar tes untuk masing-masing indikator: 
"High-g" efektif jika mengandung (g) > 0,7. 
Jika memiliki 0,7 >  (g) > 0,3. "Medium-g" cukup efektif. 

 Jika "Low-g" memiliki (g) < 0,3 itu tidak efektif 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 

1. Define (Tahap Pendefisian) 

 Pada titik ini, penulis menganalisis tuntutan pembuatan materi pendidikan. Tujuan dilakukan 
pendefinisian ini untuk menganalisis kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran salah satunya 
media pembelajaran. Untuk mengetahui materi pembelajaran apa saja yang diperlukan siswa di 
SMPN 2 Bukittinggi khususnya kelas VIII IPA dalam Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), penulis 
melakukan beberapa observasi, wawancara, dan percakapan dengan pendidik. Aplikasi Android, 
materi pembelajaran audio visual, dan media pembelajaran yang menarik lainnya yang dapat 
menginspirasi siswa untuk belajar adalah hal yang dibutuhkan. Hasil pendefinisian ini penulis 
jabarkan sebagai berikut yaitu: 

a) Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik yang dirancang sendiri oleh 
pendidik agar mempermudah proses transformasi ilmu pengetahuan kepada peserta didik. 

b) Pendidik membutuhkan media pembelajaran yang berbasis audio visal, android aplikasi dan 
sebagainya. Media digunakan untuk mempermudah dan memperlancar interaksi antara pendidik 
dan peserta didik sehingga proses mengajar lebih efektif dan efisien. 

c) Media pembelajaran IPA berbasis android yang menyajikan gambar 3D dapat menampilkan 
informasi tentang fungsi-fungsi setiap icon, terdapat video pembelajaran dan soal-soal yang 
disajikan dari materi pembelajaran. 

d) Untuk mendukung penggunaan media pembelajaran dibutuhkan Smartphone android yang 
memadai dan jaringan internet/Wi-Fi.   

2. Design (Tahap Perancangan) 

Storyboard, desain antarmuka (Interface), struktur navigasi, dan peralatan pengujian produk 
semuanya akan dibuat selama fase desain ini. Berikut tahap pendesainan produk : 
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1. Perancangan Struktur Navigasi 
   

   

Gambar 1. Struktur Navigasi  Media Pembelajaran 

Gambar diatas menunjukkan Struktur navigasi media yang akan  dirancang yaitu mengikuti 
struktur linier yang mengharuskan pengguna berpindah secara berurutan dari satu scene ke scene 
berikutnya. Seperti pada gambar pengguna terlebih dahulu mengklik menu utama pada aplikasi, 
yang selanjutnya akan diarahkan kepilihan tampilan tujuan pembelajaran, sistem pernafasan 
manusia, video pembelajaran, Quiz dan profil pengguna. 

2. Desain Interface 
Berikut perancangan antarmuka (interface) dari media pembelajaran yang dirancang 

menggunakan aplikasi assembler edu. 

1) Desain Tampilan interface  Buku Cetak Pembelajaran 

 

 

Gambar 2. Tampilan Interface Buku Cetak Pembelajaran  

Gambar diatas merupakan tampilan halaman media pembelajaran berupa buku cetak 
IPA. Pada tampilan ini terdapat 2 tombol menu yaitu Kembali dan Download.  

 

 

 

  
    

Tujuan  
Pembelajaran   

  

 Sistem Pernafasan 
manusia   

Video Pembelajaran   

Quiz   

Profil   
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2) Desain Tampilan Interface Menu Perangkat Pembelajaran 

 

Gambar 3. Tampilan Interface Menu Perangkat Pembelajaran 

Gambar diatas merupakan tampilan RPP pembelajaran IPA. Pada tampilan ini terdapat 
Renaa Pelaksanaan Pembelajaran IPA. Terdapat juga 2 tombol yaitu Kembali dan Download. 

3) Desain Tampilan Interface Materi Pembelajaran 

 

Gambar 4. Tampilan Interface Materi  Pembelajaran 

Gambar diatas menampilkan materi pembelajaran IPA yang diranang pada media 
pembelajaran ini. Pada aplikasi assemblr edu  ini siswa dapat dengan mudah memahami 
materi pembelajaran dengan tampilan aplikasi yang menarik. 
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4) Desain Tampilan Interface Menu Media 

 

Gambar 5. Tampilan Interface Menu Media 

Gambar diatas merupakan tampilan menu utama media pembelajaran IPA yang terdiri 
dari kelompok-kelompok kelas yang akan mengikuti pembelajaran IPA. Peserta didik dapat 
memilih kelasnya sendiri dan masuk ke menu berikutnya.  

5) Desain Tampilan Interface  

 

Gambar 6. Tampilan Interface  

Gambar diatas menampilkan materi-materi pembelajaran IPA yang akan dipelajari 
siswa. Terdapat beberapa bab materi pembelajaran, siswa dapat mengakses sesuai 
pembelajaran yang akan dipelajari.  

3. Mendesain Perancangan Story Board 
Hasil perancangan storyboard berfungsi sebagai panduan untuk mendesain tampilan utama, sub 

menu, dan elemen lainnya. Tabel di bawah menampilkan desain storyboard rumit setiap adegan:   
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Tampilan Gambar 3D  

 

Tabel 3.  Desain Perancangan Story Board 

Screen Visual Image 

1 Menu Utama 

 

Header 

2 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

 

Header 

3 Tampilan Gambar 3D atau AR 

 

 

 

Header 

4 Tampilan Video Sistem Pencernaan 

 

 

Header 

5 Latihan Header 

Teks 

Tampilan Video  

Tujuan 
Pembelajaran 

Video 
Pembelajaran 

Gambar 3D 

Quiz 

Soal 

Pilihan A 

Pilihan B 

Pilihan C 

Pilihan D 
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6 Tampilan Biodata 

 

 

Header 

Setelah semua dirancangan secara rinci dan dinilai mencukupi sebagai dasar untuk 
merancang media pembelajaran baik dari perancangan intrumen uji produk, desain struktur navigasi, 
perancangan storyboard dan desain tampilan (interface) peneliti melamjutkan ke tahap berikutnya  

3. Develop (Tahap Pengembangan) 
Dengan menggunakan assembler edu, seluruh bagian tersebut kini telah digabungkan sehingga 

menjadi suatu produk yaitu bahan ajar IPA kelas VIII. Seluruh materi pembelajaran saat ini telah 
ditransformasikan ke dalam bentuk teks, grafik, audio, dan video. Fase implementasi, terkadang 
disebut sebagai fase produksi, dimulai setelah fase pengembangan selesai. Ada tiga fase yang terdiri 
dari tahap ini, yaitu sebagai berikut: 

a) Pra Produksi 
Mempersiapkan semua perlengkapan untuk membuat item desain media pembelajaran 

merupakan langkah awal dalam prosedur ini. Konten ini selaras dengan modul pembelajaran yang 
digunakan pendidik dan relevan dengan bidang ilmunya. Persiapkan lebih banyak aset di kemudian 
hari, seperti film, gambar, dan audio. 

b) Produksi 
Berikut hasil tampilan Media Pembelajaran IPA yang telah dirancang menggunakan aplikasi 

assembler edu. 

1. Tampilan Petunjuk Penggunaan Media 

 
Gambar 7. Tampilan Petunjuk Penggunaan Media 

2. Tampilan Menu Utama 
Tampilan ini terdiri dari menu-menu yang ada pada media yang dirancang.  

 Teks Biodata 
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Gambar 8. Tampilan Menu Utama 

3. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran 
Tampilan ini terdiri dari tujuan pembelajaran IPA 

 

Gambar 9. Tampilan Tujuan Pembelajaran.  

4. Tampilan Gambar 3D 

 

Gambar 10. Tampilan 3D 
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5. Tampilan Video Pembelajaran 
 

 

Gambar 11. Tampilan Video Pembelajaran 

6. Tampilan Quiz 

 

Gambar 11. Tampilan Quiz 

7. Tampilan Biodata 

 

Gambar 12. Tampilan Biodata 
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c) Tampilan Evaluasi 
Rencana Pengujian sebagai data masukan untuk aplikasi yang direncanakan, materi 

pembelajaran yang dibuat dengan assembler edu melalui beberapa tahap pengujian. Ujian 
berlangsung dengan cara berikut : 

Tabel 4. Alur Pengujian Media Pembelajaran 
No Input Output Jenis 

Pengujian 
Hasil 

Pengujian 

1 Halaman Utama Menampilkan Tujuan 
Pembelajaran 

Black Box Sukses 

2 Menu Gambar 3D Menampilkan screen 
gambar 3D atau AR 

Black Box Sukses 

3 Menu Video 
Pembelajaran 

Menampilkan video yang 
menjelaskan tentang 
pembelajaran 

Black Box Sukses 

4 Menu Quiz Menampilkan pilihan 
ganda yang dapat di 
jawab secara manual 

Black Box Sukses 

5 Tampilan Biodata Menampilkan screen 
biodata, gambar dan teks 
yang ada didalamnya 

Black Box Sukses  

     
 

Tabel 5. Hasil Pengujian Fungsionalita 
No Pengujian Error Hasil 
1 Menu - Valid 
2 Tampilan - Valid 
3 Video - Valid 

4. Disseminate (Tahap Penyebaran) 
Membuat survei untuk mengevaluasi keefektifan, kegunaan, dan validitas item media 

pembelajaran yang dihasilkan merupakan salah satu tugas yang sedang diselesaikan saat ini. Setelah 
penyebaran semua kuesioner terkait produk, evaluasi produk menghasilkan hasil sebagai berikut: 

1) Uji Validitas Produk 
Jika dilihat melalui prisma kriteria validitas indeks Aiken’s V, uji validitas barang media 

pembelajaran saintifik siswa kelas VIII yang divalidasi oleh dua orang instruktur dan dua orang 
dosen ahli komputer menghasilkan rata-rata hasil uji validitas sebesar 0,841 dengan kategori valid. 
Hal ini menunjukkan bahwa evaluasi secara keseluruhan temuan keempat ahli tersebut konsisten 
dan sejalan dengan gejala. 

2) Uji Praktikalitas 
Dua orang profesor ilmu pengetahuan melakukan uji praktikalitas untuk menilai derajat 

kepraktisan materi pembelajaran dengan menggunakan komputasi Momen Kappa. Bahan 
pembelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 2 Bukittinggi rancangan penulis dengan memanfaatkan 
Assemler EDU mempunyai rata-rata nilai uji praktikalitas sebesar 0,934 yang menunjukkan sangat 
praktis dan layak digunakan oleh lembaga pendidikan. 

3) Uji Efektifitas 
Untuk mengevaluasi bagaimana produk media pembelajaran IPA Kelas VIII menggunakan 

Assembler Edu di SMPN 2 Bukittinggi yang telah peneliti hasilkan, dilakukan penyebaran angket 
kepada 27 siswa sebagai bagian dari uji kefektivitasan. Metode statistik Richard R. Hake (GScore) 
digunakan untuk menguji data. 27 siswa memiliki nilai rata-rata 0,74, yang dianggap “tinggi”, 
berdasarkan hasil uji keefektivitasan. 

Pembahasan 
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Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran pada mata pelajaran IPA kelas VIII 
berbentuk web yang dapat di buka melalui link atau tautan. Media ini dirancang menggunakan web 
assemblr edu. Media pembelajaran ini terdiri dari 7 scene halaman, yaitu menu utama, tujuan 
pembelajaran, gambar 3D, video pembelajaran, quiz, biodata. Dimana editor dapat membuat desain 
animasi 3 dimensi, melakukan editing , melakukan import objek dari perangkat lunak. Selanjutnya 
berikan  interacity  untuk menggerakkan objek sesuai dengan interaksi yang diinginkan. 

Penelitian yang peneliti lakukan ini menggunakan metode R&D dengan menggunakan model 
pengembangan media 4D yang terdiri dari 3 tahap yaitu (1) Define ( tahap pendefinisan ), (2) desain 
(design), (3) development ( tahap pengembangan dan (4) Dissiminate ( tahap penyebaran ),dimana 
masing-masing tahap melakukan tahap evaluasi dan revisi. Pengembangan dilakukan dengan uji 
coba produk, yaitu uji validitas, uji praktikalitas dan uji efektivitas. Uji validitas yang dilakukan oleh 
empat orang ahli yang dinilai dari tiga aspek perancangan media, materi, dan kebahasaan 
mendapatkan nilai akhir 0,84 dengan kriteria valid. Uji praktikalitas yang dilakukan oleh dua orang 
ahli yang dinilai dari guru Informatika dan guru mata Pelajaran IPA mendapatkan nilai akhir 0.93 
dengan kriteria sangat tinggi. Uji efektivitas yang diberikan kepada 27 peserta didik mendapatkan 
nilai akhir 0.74 dengan kriteria tinggi. 

Tahapan media pembelajaran animasi 3 dimensi selanjutnya adalah media yang telah selesai 
dibuat di publish pada  Assemblr Edu  berupa link  address dibagian menu kelas, sedangkan media 
pemblejaran Augmented Reality dapat di akses melalui QR Market  yang sudah dicetak. Pengguna ( 
siswa ) dapat mengunduh aplikasi Assemblr Edu  di  Play store   dan  App Strore menggunakan 
Smartphone   masing- masing. Sedangkan pengguna laptop tidak dapat mengunduh aplikasi tersebut 
namun dapat mengaksesnya melalui Google 

 
KESIMPULAN 

Temuan penelitian ini mendorong terciptanya rancangan bahan pembelajaran IPA kelas VIII 
menggunakan Assembler Edu. Sejalan dengan teori Thiagarahan, penulis menggunakan teknik 
penelitian Research and Development (R&D) dan model pengembangan 4D, yang terdiri dari 4 
tahap: 1) Define (pendefinisian), meliputi pemeriksaan terhadap persyaratan produk yang harus 
dibuat, 2) design (perancangan) yang meliputi membuat antarmuka, storyboard, struktur navigasi, 
dan alat pengujian produk,3) development (pengembangan) yaitu merancang suatu produk sesuai 
desain yang telah ditentukan kemudian melakukan validasi produk secara berulang-ulang hingga 
produk memenuhi apa yang diinginkan yaitu menampilkan tujuan pembelajaran, gambar 3D, video 
pembelajaran, tampilan kuis dan biodata pribadi, 4) disseminate (distribusi) yaitu tahap deployment 
untuk melakukan uji coba terhadap produk yang telah dirancang. 

Uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas menunjukkan bahwa desain media pembelajaran 
berkinerja sangat baik dan memenuhi persyaratan tinggi. Uji validitas dilakukan oleh empat orang 
ahli di bidang media, materi, dan bahasa; skor rata-rata sebesar 0,841 terdapat pada kategori valid. 
Selanjutnya diperoleh skor rata-rata nilai uji praktikalitas sebesar 0,934 dengan kategori sangat 
tinggi (praktis) berdasarkan hasil ujian praktikalitas yang dilakukan oleh dua orang guru 
berpengalaman dan uji keefektifan diikuti oleh 27 siswa dan kategori tinggi (efektif) memperoleh 
nilai rata-rata 0,74. Berdasarkan data validasi, kepraktisan, dan kemanjuran, dari hasil penilaian 
dapat diketahui bahwa media pembelajaran saintifik kelas VIII yang dibuat dengan Assembler Edu 
layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
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Peneliti mengucapkan terimakasih dan rasa syukur yang sebesar-besarnya kepada orang tua 
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itu, peneliti mengucapkan banyak terima kasih kepada dosen pembimbing bimbingannya, saran dan 
dukungan yang berarti selama penyusunan penelitian ini. Peneliti juga menyampaikan terima kasih 
yang mendalam kepada pihak-pihak Sekolah dan guru SMP Negeri 2 Bukittinggi yang sudah 
memberi izin dan membantu peneliti dalam memberikan informasi terkait penelitian ini.    
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