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ABSTRACT

This study focuses on developing and evaluating a new learning media called Assemblr EDU-
based human digestive organs media for elementary science learning. The motivation behind
this research is the limitation of current learning materials, such as books and worksheets,
which hinder students' understanding of the subject. The ADDIE development research model
is employed, with 5th-grade students as the subjects. The study utilizes descriptive data
analysis techniques and collects data through questionnaires using a Likert scale. The media
is evaluated by material experts, media experts, linguists, teachers, and students. The results
reveal that the media is considered feasible, with 88.5 percent of media experts rating it as
"Very Feasible," 90 percent of material experts evaluating it as "Very Feasible," and 62.5
percent of linguists considering it as "Feasible." Furthermore, a practicality test conducted with
teachers and students shows a 90 percent positive response. The effectiveness test, assessed
through a t-test, demonstrates significant improvement in learning outcomes. Overall, the
Assemblr EDU-based human digestive organ media proves feasible, practical, and effective in
enhancing learning in elementary science.
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Keterbatasan media pembelajaran khususnya pada pembelajaran IPA yang hanya menggunakan buku dan LKS saja tentang organ
pencernaan manusia menyebabkan siswa kurang memahami materi yang disampaikan, sehingga pengembangan media pembelajaran
perlu dilakukan. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan pengembangan media alat pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU
pada pembelajaran IPA SD serta mengetahui kelayakan, kepraktisan dan keefektifan media tersebut. Penelitian ini menggunakan model
penelitian pengembangan ADDIE dengan subjek penelitian kelas 5 Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data
deskriptif, dengan angket menggunakan skala likert oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta respon guru dan siswa untuk
pengumpulan data. Berdasarkan analisis data, hasil penelitian menunjukkan validasi ahli media menilai penggunaan media ini layak
digunakan dengan hasil akhir 88,5 persen dinilai “Sangat Layak”, validasi ahli materi 90 persen dinilai “Sangat Layak”, dan validasi ahli
bahasa 62,5 persen dinilai “Layak”. Sedangkan, uji praktikalitas diperoleh dari angket respon guru dan siswa mencapai 90 persen. Uji
efektivitas yang dinilai melalui uji-t menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Media organ pencernaan manusia berbasis

Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD layak, praktis dan efektif dalam meningkatkan pembelajaran.
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INTRODUCTION

Implementasi Kurikulum Merdeka di sekolah dasar, mata pelajaran lImu Pengetahuan Alam (IPA)
digabung atau diintegrasikan dengan mata pelajaran limu Pengetahuan Sosial (IPS) guna untuk
memahami lingkungan sekitar (Fannisa et al., 2023; Fatonah et al., 2023; Surul & Septiliana, 2023). Selain
itu, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari hakikat IPA pada
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar (Febriska et al., 2023; Suryati & Jalinus, 2023; Zidan & Qamariah,
2023). Pembelajaran IPA pada Kurikulum Merdeka di sekolah dasar seharusnya mengintegrasikan
teknologi sebagai media pembelajaran, serta mengadopsi pendekatan atau model pembelajaran yang
menjadikan keterampilan dan kreativitas siswa sebagai fokus utama dalam proses pembelajaran
(Mabsutsah et al., 2023; Saputra et al., 2023). Pada kelas 5 sekolah dasar, salah satu materi IPA pada
Kurikulum Merdeka yang diajarkan adalah organ pencernaan manusia. Materi organ pencernaan manusia
merupakan serangkaian peristiwa yang berurutan dan konkret, sehingga jika materi hanya disajikan dalam
bentuk teks saja tidak cukup untuk memahamkan siswa secara menyeluruh mengenai proses organ
pencernaan manusia (Noviyanti & Margunayasa, 2020; Uskola et al., 2022; Zulfarina et al., 2021).

Namun dalam implementasinya, masih terdapat permasalahan yang terjadi. Berdasarkan observasi dan
wawancara yang dilakukan oleh peneliti di salah satu sekolah dasar di Kabupaten Malang, yaitu di SDN
3 Bambang. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa sekolah telah menyediakan bahan ajar
dan media pembelajaran, tetapi karena wilayah geografis SDN 03 Bambang yang terletak di pinggiran
Kabupaten Malang, sehingga media pembelajaran yang disediakan terbatas. Pendidik terbatas pada
penggunaan buku tema dan LKS sebagai satu-satunya sumber bahan ajar selama proses pembelajaran.
Meskipun demikian, buku tema tersebut lebih cenderung mendorong siswa untuk hanya melakukan
pembacaan dan pemahaman materi inti melalui teks yang panjang dengan penyajian yang kurang
menarik, sehingga menjadikan siswa kurang memahami materi yang disajikan. Selama proses
pembelajaran IPA pada materi organ pencernaan manusia, menunjukkan bahwa pembelajaran dilakukan
tanpa menggunakan bahan pendukung yang memadai. Dalam konteks ini, pendidik hanya memberikan
penjelasan mengenai organ pencernaan manusia melalui buku tema yang tersedia. Pada akhir
pembelajaran, siswa hanya diberikan soal evaluasi yang sudah tersedia di buku tema. Selain itu, di era
yang serba dengan teknologi ini, guru harus juga mengikuti perkembangan zaman yang menuntut untuk
bisa menggunakan teknologi yang ada ke dalam proses pembelajaran (Susanto ef al., 2020).

Berdasarkan masalah tersebut, peneliti bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi yang memberikan pengalaman konkret sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran,
khususnya pada mata pelajaran lImu Pengetahuan Alam (IPA) materi organ pencernaan manusia. Dari
permasalahan yang sudah dipaparkan, maka peneliti ingin mengembangkan suatu media pembelajaran
yang memungkinkan penyampaian materi yang sulit dipahami secara lisan maupun tertulis untuk
dijelaskan lebih baik melalui media tersebut. Oleh karena itu, solusi dari permasalahan tersebut yaitu
memanfaatkan Assemblr EDU sebagai media pembelajaran. Assembir EDU dapat menjadi alat bantu bagi
pendidik dalam menyampaikan materi kepada siswa selama proses pembelajaran. Adanya media
Assamblr EDU, siswa dapat memahami materi yang sebelumnya berbentuk abstrak menjadi lebih konkret
(Nengsih et al., 2023; Nevarini et al., 2023; Tarigan et al., 2023).

Kelebihan dari penggunaan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU adalah siswa
dimungkinkan untuk melihat dan mengamati organ pencernaan manusia seperti mulut hingga anus
melalui bentuk 3 dimensi, sehingga mereka dapat memahami lebih mendalam tentang fungsi dan struktur
dari organ-organ yang ditampilkan (Lissa’adah & Widiyatmoko, 2023; Murdhani et al., 2023). Selain itu,
media pembelajaran ini dapat menciptakan pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga dapat
meningkatkan minat siswa di dalam mengikuti pembelajaran (Prasetiawati ef al., 2023; Sabil et al., 2023;
Triana & Hariyastuti, 2024). Assemblr EDU unggul dibandingkan dengan aplikasi Augmented Reality

1372
https://doi.org/10.17509/jik.v21i3.71204



Inovasi Kurikulum - p-ISSN 1829-6750 & e-ISSN 2798-1363
Volume 21 No 3 (2024) 1371-1382

lainnya karena menyediakan animasi yang sangat ramah pengguna, memungkinkan pengguna untuk
dengan mudah menggunakannya tanpa perlu pemahaman mendalam tentang pemrograman yang
kompleks (Ardhani et al., 2022; Sanusi et al., 2021). Selain itu, media organ pencernaan manusia berbasis
Assemblr EDU, dinilai layak dalam pembelajaran, didukung oleh penelitian lain yang serupa didapatkan
hasil bahwa validasi ahli materi mencapai kriteria kelayakan sangat layak (Tuta et al., 2022; Zulfarina et
al., 2021). Sementara itu, pada penilaian ahli media, kriteria kelayakan sangat layak. Penilaian tersebut
menempatkan media pembelajaran ini dalam kategori sangat layak, sehingga dapat digunakan dalam
pembelajaran. Assemblr EDU diakui efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Pada penelitian-penelitian terdahulu yang telah dituliskan, penelitian ini memiliki kebaruan dengan
penelitian sebelumnya, yaitu yang pertama dari tempat penelitian. Peneliti melakukan penelitian di SDN 3
Bambang, Kecamatan Wajak, Kabupaten Malang. Kemudian, pada penelitian sebelumnya, masih belum
ada yang mengembangkan materi organ pencernaan manusia kelas 5 Sekolah Dasar menggunakan
aplikasi ini, kebanyakan menggunakan aplikasi lain untuk mengembangkannya. Selain itu, peneliti juga
menyertakan poster dengan gambar organ pencernaan manusia dan penjelasannya yang kemudian
disertakan kode QR untuk menampilkan animasi organ pencernaan manusia. Penelitian ini difokuskan
pada siswa kelas 5 Sekolah Dasar karena materi organ pencernaan manusia diperkenalkan pada tingkat
ini. Oleh karena itu, peneliti merencanakan pengembangan media pembelajaran organ pencernaan
manusia berbasis Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan
pengembangan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD
serta untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dari media tersebut.

LITERATURE REVIEW
limu Pengetahuan Alam (IPA)

lImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan cabang pengetahuan yang menyelidiki segala aspek dari gejala
yang terdapat dalam alam, termasuk makhluk hidup maupun objek tak bernyawa (Nasution, 2017; Rustam
& Fauzi, 2019). IPA bukanlah produk dari pemikiran manusia semata, melainkan merupakan hasil dari
observasi dan eksperimen terhadap gejala-gejala alam yang ada di alam semesta ini (Schizas et al., 2016;
Siponen & Klaavuniemi, 2021). Salah satu materi pembelajaran IPA adalah organ pencernaan manusia
dengan bahasan peran serta mekanisme organ-organ dari mulut hingga anus dalam mengurai makanan
menjadi nutrisi yang diperlukan oleh tubuh, melibatkan interaksi dengan sistem tubuh lainnya, dan memiliki
tujuan untuk memperluas pemahaman siswa tentang aspek kesehatan dan nutrisi (Fitria, 2023; Reinoso
& Delgado-lglesias, 2020).

Media Pembelajaran Augmented Reality (AR)

Media pembelajaran adalah alat bantu yang berperan dalam proses belajar mengajar, meningkatkan
kejelasan pesan yang disampaikan, dan memastikan tercapainya tujuan pembelajaran dengan efektif dan
efisien (Andriyani & Suniasih, 2021; Arifin et al., 2021; Frananda et al., 2023). Media pembelajaran
berperan sebagai alat yang merangsang pikiran dengan tujuan memicu terjadinya proses belajar (Hikmah
et al., 2022; Pradana & Uthman, 2023; Sholihin et al., 2020). Salah satu teknologi media pembelajaran
yang memberikan pengalaman konkret kepada siswa adalah Augmented Reality (Astuti et al., 2020;
Nelson et al., 2022). Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan elemen-elemen dunia
nyata dengan elemen-elemen dunia maya, baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi, dan
menampilkannya secara bersamaan dalam lingkungan fisik yang sebenarnya (Jingen-Liang & Elliot, 2021;
Rauschnabel et al., 2022).
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Azuma menyampaikan bahwa Augmented Reality meliputi tiga karakteristik yaitu kombinasi dunia nyata
dengan dunia maya, interaktif dalam waktu yang nyata, dan ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi
(Saraswati, 2023). Penerapan Augmented Reality sangat inovatif dan kreatif bila dimanfaatkan dalam
media pembelajaran dikarenakan dapat mewujudkan pengalaman pembelajaran hybrid secara realtime
dengan menggabungkan objek nyata dan virtual yang ditampilkan dalam bentuk dua atau tiga dimensi.
Metode pembelajaran ini memungkinkan siswa untuk lebih memahami materi pembelajaran yang sulit,
meningkatkan motivasi pembelajaran, memberikan pembelajaran yang interaktif, dan aktivitas
pembelajaran yang nyata. Inanova & Inanov menambahkan bahwa pembelajaran dengan memanfaatkan
Augmented Reality berpotensi untuk meningkatkan pemahaman siswa dan persepsi siswa terhadap
materi pembelajaran (Saraswati, 2023). Selain itu, penggunaan teknologi ini dalam pendidikan disarankan
karena dapat mengurangi risiko keselamatan siswa dan tidak memerlukan dana serta ruang yang besar
(Enzai, 2021).

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran IPA sangat disarankan dikarenakan
pembelajaran IPA memerlukan sebagian perlatan yang besar dan mengancam keselamatan siswa,
sehingga penggunaan Augmented Reality dapat menjadi solusi untuk mengurangi anggaran dan
melindungi keselamatan siswa. Beberapa penelitian pun menunjukkan bahwa metode pembelajaran
dengan Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi pembelajaran lebih
cepat dibandingkan menggunakan metode lainnya. Namun, pengembangan metode pembelajaran
dengan Augmented Reality pada kenyataannya tidak begitu terjangkau, dikarenakan terdapat banyak
pengembangan metode pembelajaran Augmented Reality yang memerlukan anggaran yang besar untuk
mengembangkan konten interaktif untuk siswa dan guru (Enzai, 2021).

Assemblr EDU

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dapat ditemukan dalam aplikasi Assemblr EDU (Carrion-
Robles et al., 2023; Enzai et al., 2021; Safitri et al., 2023). Assemblr EDU merupakan aplikasi yang
memungkinkan guru untuk membuat konten 3D yang dapat divisualisasikan dalam bentuk Augmented
Reality dan ditempatkan di dunia nyata, sehingga dapat diakses dengan mudah oleh siswa (Ulfah, 2022).
Assemblr EDU adalah platform untuk menciptakan karya tiga dimensi yang diwujudkan dalam bentuk
Augmented Reality dan ditempatkan dalam dunia nyata, sehingga pengguna mudah mengaksesnya.
Penggunaan Assemblr EDU untuk pembelajaran dapat meningkatkan efesiensi pembelajaran
dikarenakan aplikasi ini menyajikan fitur-fitur yang menarik, seperti animasi, audio, video. Di mana fitru-
fitur dalam Assemblir EDU tidak memerlukan pemrograman yang sulit, dapat menyajikan karya di mana
saja, dapat disajikan dalam berbagai sudut pandang, dan dapat diedit (Saraswati, 2023).

METHODS

Pendekatan penelitian yang digunakan peneliti adalah pendekatan Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development). Pengembangan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU
pada pembelajaran IPA SD telah dikembangkan dengan mematuhi lima tahapan model pengembangan
ADDIE (lihat Gambar 1) mencakup analisis, desain, pengembangan (development), implementasi, dan
evaluasi (Purnama, 2023). Proses analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan kurikulum dan siswa,
selanjutnya dirancang desain media pembelajaran organ berbasis Assemblr EDU. Setelahnya, tahap
development dilakukan validasi ahli materi, media, dan bahasa dilanjutkan dengan tahap implementasi
untuk menguji kepraktisan produk. Terakhir, tahap evaluasi dilakukan uji keefektifan produk.
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Gambar 1. Rancangan Model ADDIE
Sumber: Nadiyah & Faaizah (2015)

Subjek penelitian pada penelitian ini yaitu subjek validasi produk dan subjek uji coba produk. Subjek
validasi produk terdiri dari ahli materi, bahasa, dan media. Sedangkan untuk subjek uji coba produk, yaitu
siswa dan guru kelas V SDN 3 Bambang. Dalam penelitian pengembangan ini, data dikumpulkan melalui
teknik penyebaran kuesioner/angket menggunakan 3 instrumen utama, yaitu lembar angket validasi,
lembar angket respons dari siswa serta guru, dan lembar pretest post-test. Penelitian ini menerapkan
teknik analisis data deskriptif untuk menganalisis data kevalidan dan kepraktisan produk, di mana data
diperoleh melalui pengisian angket menggunakan skala Likert oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa,
dan respons guru dan siswa. Penggunaan skala Likert dipilih karena dapat mengukur pendapat atau
respons seseorang terhadap suatu hal. Skala Likert yang digunakan mencakup empat variasi jawaban
(Galante, 2022). Skor 1 untuk kategori “sangat kurang”, skor 2 untuk kategori “kurang”, skor 3 untuk
kategori “baik”, dan skor 4 untuk kategori “sangat baik”.

Penilaian kelayakan dan kepraktisan produk dilakukan dengan memperhitungkan bobot dari setiap
tanggapan dan menghasilkan skor rata-rata. Penilaian tiap aspek pada produk yang sedang
dikembangkan menggunakan Skala Likert, yaitu suatu produk dianggap layak dan praktis jika rata-rata
penilaian dari setiap aspek minimal memenuhi kriteria layak atau praktis, sesuai dengan perhitungan
(Andini et al., 2023). Kategorinya mencakup kategori sangat layak/praktis memiliki persentase antara lebih
dari 80% hingga 100%. kategori layak/praktis memiliki persentase antara lebih dari 60% hingga 80%.
Kategori kurang layak/praktis memiliki persentase antara lebih dari 40% hingga 60%. Kategori tidak
layak/praktis memiliki persentase antara lebih dari 20% hingga 40%. Sedangkan kategori sangat tidak
layak/praktis memiliki persentase antara 0% hingga 20% (Anggito & Sartono, 2022). Analisis keefektifan
media pembelajaran, peneliti menggunakan rumus uji t (Amini & Lena, 2019; Hanif, 2020).

RESULT AND DISCUSSION

Pada tahap pertama, analisis dilakukan untuk menganalisis kebutuhan, kurikulum dan karakteristik siswa
di SD. Guru hanya menggunakan buku siswa di dalam pembelajaran. Selain itu, pada materi organ
pencernaan manusia, siswa hanya diminta untuk membaca materi yang kemudian diberi soal setelah
kegiatan tersebut dilakukan. Sehingga, diperlukan media yang dapat memahamkan siswa tentang materi
organ pencernaan manusia yang abstrak menjadi lebih konkret, yaitu media organ pencernaan manusia
berbasis Assemblr EDU.
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Pada tahap kedua, yaitu desain untuk merancang media organ pencernaan manusia berbasis Assembir
EDU dengan materi tentang organ pencernaan manusia pada kelas 5 Sekolah Dasar. Materi ini disusun
menggunakan aplikasi Assemblr EDU dan terdiri dari animasi Augmented Reality yang disediakan dalam
bentuk Kode QR. Kode QR ini di desain lebih menarik dalam bentuk poster yang terdapat penjelasan teks
mengenai organ pencernaan manusia (Gambar 2).
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Gambar 2. Desain media organ pencernaan manusia berbasis Assembir EDU
Sumber: Dokumentasi Penelitian, 2024

Ketiga, tahap development dilakukan validasi ahli materi, media, dan bahasa. Hasilnya, yaitu ahli materi
mendapatkan skor kelayakan 90% dengan kategori sangat layak, ahli media 88,5% mendapatkan skor
kelayakan 88,5% dengan kategori sangat layak, dan ahli bahasa mendapatkan skor kelayakan 62,5%
dengan kategori layak. Hal tersebut dikarenakan media yang peneliti kembangkan pada aspek materi
sudah sesuai dengan capaian pembelajaran. Kemudian untuk aspek media, dapat menyampaikan pesan
dengan baik siswa dan terdapat animasi yang dapat membuat motivasi belajar siswa meningkat. Aspek
bahasa, media ini sudah sesuai dengan EYD dan juga bahasa yang digunakan sesuai dengan
perkembangan siswa.

Tahap keempat, yaitu tahap implementasi dengan menerapkan media ke subjek uji coba produk yang
kemudian dilakukan uji kepraktisan dengan menyebarkan angket kepada guru dan siswa. Hasilnya, yaitu
respons guru mendapatkan skor 96,3% dan dari siswa mendapatkan skor 89,5%, sehingga media yang
dikembangkan berada pada kategori sangat layak. Hal tersebut dikarenakan salah satunya memudahkan
guru untuk mengintegrasikan media tersebut ke dalam proses pembelajaran, membantu penyampaian
materi, tampilannya menarik, dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa.

Tahap kelima, yaitu tahap evaluasi dilakukan dengan uji keefektifan dari media yang dikembangkan
terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan desain One Grup Pretest-Post-test, di mana
kelompok sampel menerima perlakuan (variabel bebas), namun kemampuan awal sampel diketahui
terlebih dahulu melalui pretest. Setelah pemberian perlakuan, hasil penelitian diamati dengan melakukan
post-test. Pengujian normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data pretest dan post-test memiliki
distribusi normal atau tidak. Berikut adalah hasil pengujian normalitas menggunakan JASP.

Tabel 1. Uji normalitas data (Shapiro-wilk)

Pretest Posttest
p-value of Shapiro-wilk 0,606 0,097
Sumber: Hasil Penelitian, 2024
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Berdasarkan Tabel 1 hasil output uji Normalitas di atas menunjukkan bahwa data pretest = 0,606 > 0,05

maka data tersebut berdistribusi normal. untuk post-test = 0,097 > 0,05 maka data tersebut berdistribusi

normal. Kemudian, dilakukan uji T menggunakan JASP untuk mengetahui keefektifan dari media organ

pencernaan berbasis Assemblr EDU. Uji T dilakukan guna menguiji hipotesis berdasarkan data yang telah

diperoleh. Hipotesis yang diajukan adalah sebagai berikut:

HO : Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU.
H1 : Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah pembelajaran

menggunakan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU.

Kriteria, jika p > 0,001 maka HO diterima, dan apabila p < 0,001 maka HO ditolak, H1 diterima. Berikut hasil
dari uji T menggunakan JASP:

Tabel 2. Paired Samples T-Test

Rata-rata Rata-rata

. & P Pretest Posttest

Pretest Posttest -14,659 10 < 0,001 50,455 83,636
Sumber: Hasil Penelitian, 2024

Dari Tabel 2 didapatkan bahwa p < 0,001 dan terdapat kenaikan rata-rata skor nilai tes sebelum dan
sesudah pembelajaran menggunakan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU. Dilihat
dari nilai p, maka HO ditolak, H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil
belajar siswa antara sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media organ pencernaan
manusia berbasis Assemblr EDU. Sehingga, dapat dikatakan bahwa media organ pencernaan manusia
berbasis Assemblr EDU efektif digunakan di dalam pembelajaran.

Discussion

Pada uji kelayakan yaitu setelah melewati proses validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa,
media pembelajaran dihitung persentasenya oleh peneliti sesuai dengan kriteria yang sudah dijelaskan di
bagian metode. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan media organ pencernaan manusia
berbasis Assemblr EDU oleh ahli media mencapai 88,5%. Ahli materi memberikan persentase sebesar
90%. Sementara untuk ahli bahasa memberikan persentase sebesar 62,5%. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU layak digunakan. Hal
tersebut dikarenakan media yang peneliti kembangkan pada aspek materi sudah sesuai dengan capaian
pembelajaran. Kemudian untuk aspek media, dapat menyampaikan pesan dengan baik siswa dan
terdapat animasi yang dapat membuat motivasi belajar siswa meningkat. Aspek bahasa, media ini sudah
sesuai dengan EYD dan juga bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan siswa.

Kemudian, uji kepraktisan, media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU dapat dinilai
kepraktisannya melalui penilaian dari guru dan siswa (Arbia et al., 2020; Dinayusadewi & Agustika, 2020;
Djou et al., 2022). Setelah media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU dianggap "Layak",
uji coba dilakukan dengan melibatkan guru dan siswa. Hasil penilaian guru menunjukkan persentase
96,3% dalam kategori "Sangat Praktis". Sedangkan, penilaian siswa setelah implementasi mendapatkan
persentase 89,5%. Kemudian, persentase guru dan siswa mendapatkan persentase 90%, maka media ini
dianggap "Praktis" dalam penggunaannya. Berdasarkan analisis yang dilakukan, respons terhadap media
yang dikembangkan oleh peneliti cukup baik karena beberapa faktor. Pertama, guru dapat dengan mudah
mengintegrasikan media pembelajaran ini ke dalam proses pembelajaran. Kedua, media pembelajaran
membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Ketiga, tampilan media pembelajaran
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dirancang dengan baik dan menarik. Keempat, media pembelajaran memberikan pengalaman belajar
yang mudah dan menyenangkan bagi siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya,
penelitian tersebut dikatakan bahwa kepraktisan media Assemblr EDU mencapai kadar praktis
(Ardyansyah & Rahayu, 2023; Irmy et al., 2023; Khozain, 2023). Hal tersebut dikarenakan adanya daya
tarik media dan penyajian media yang baik, sehingga siswa termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

Uji keefektifan disimpulkan bahwa dari hasil uji t didapatkan bahwa p < 0,001. Maka HO ditolak dan H1
diterima. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara
sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr
EDU. Berdasarkan hal tersebut, Media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada
pembelajaran IPA SD dianggap efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sesuai dengan
penelitian lain yang mengatakan bahwa media berbasis Assemblr EDU efektif digunakan di dalam
pembelajaran (Triana & Hariyastuti, 2024; Magfiroh & Munahefi, 2022) . Dari analisis yang dilakukan,
media yang peneliti kembangkan berada pada kategori efektif dikarenakan siswa mudah memahami
materi yang disampaikan menggunakan media ini. Penggunaan media organ pencernaan manusia
berbasis Assemblr EDU siswa dapat melihat secara konkret organ yang sebelumnya abstrak untuk
dibayangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan mengatakan bahwa media berbasis
Assemblr EDU dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan (Rosyidah &
Khatijah, 2023).

CONCLUSION

Media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD dilakukan uji
validasi oleh berbagai ahli, seperti ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Secara rata-rata, media ini
mendapatkan nilai kelayakan dalam kategori "Sangat Layak". Uji kepraktisan dilakukan penilaian oleh
guru dan siswa dan berada pada kategori "Praktis" dalam penggunaannya. Uji keefektifan, media organ
pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD dilakukan uji t, sehingga
didapatkan bahwa media ini dianggap efektif di dalam pembelajaran. Berdasarkan penilaian terhadap
kriteria media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada pembelajaran IPA SD, dapat
disimpulkan bahwa media tersebut telah memenuhi tiga kriteria penting, yaitu kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan. Oleh karena itu, media organ pencernaan manusia berbasis Assemblr EDU pada
pembelajaran IPA SD yang telah dikembangkan dapat dianggap siap digunakan dalam proses
pembelajaran. Adanya media ini menyebabkan siswa lebih mudah memahami materi organ pencernaan
manusia. Inovasi ini sangat disarankan untuk guru sekolah dasar dalam mengembangkan dan membuat
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Sedangkan, saran untuk penelitian selanjutnya mengembangkan
kembali pembelajaran dengan animasi AR organ pencernaan manusia.

AUTHOR'S NOTE

Penulis menyatakan bahwa artikel ini bebas dari konflik kepentingan. Penulis memastikan bahwa semua
data dan isi artikel ini adalah orisinal dan tidak mengandung plagiarisme. Penulis juga berterima kasih
kepada SDN 3 Bambang atas dukungan dan bantuannya selama proses penelitian.
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