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ABSTRAK 

 

Pengembangan media pembelajaran berbasis 3D Augmented Reality menggunakan 

platform sketchfab dan assemblr edu pada materi organ pencernaan manusia 

menggunakan model ADDIE bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis 3D Augmented Reality materi organ pencernaan manusia dengan 

mendeskripsikan tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran 

yang dikembangkan. Data dihasilkan dari wawancara, observasi, dokumentasi, lembar 

validasi, angket dan tes. Hasil penelitian menunjukan kevalidan  media dengan 

persentase 95% menunjukkan media termasuk kategori sangat valid. Persentase yang 

tinggi menandakan media pembelajaran dapat di uji cobakan. Hasil uji coba 

perorangan dan uji coba kelompok kecil mendapat persentase 95,5% dengan kriteria 

sangat praktis.   Menilai efektivitas media pembelajaran, dilakukan uji coba lapangan 

dengan memberikan soal pretest dan posttest. Hasil pretest dan posttest menunjukkan 

nilai sebesar 0,74 yang tergolong dalam kategori tinggi ini menunjukan bahwa media 

pembelajaran efektif dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, 3D Augmented Reality, Organ 

Pencernaan Manusia 
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ABSTRACT 

The development of 3D Augmented Reality based learning media using the sketchfab 

and assemblr edu platforms on human digestive organ material using the ADDIE 

model aims to develop 3D Augmented Reality-based learning media on human 

digestive organ material by describing the level of validity, practicality and 

effectiveness of the developed learning media. Data were generated from interviews, 

observations, documentation, validation sheets, questionnaires and tests. The results 

of the study showed the validity of the media with a percentage of 95% indicating that 

the media was included in the very valid category. A high percentage indicates that the 

learning media can be tested. The results of individual trials and small group trials got 

a percentage of 95.5% with very practical criteria. To assess the effectiveness of the 

learning media, a field trial was conducted by providing pretest and posttest questions. 

The results of the pretest and posttest showed a value of 0.74 which was included in 

the high category, indicating that the learning media was effective and could be used 

in learning. 

Keyword: Development, Learning Media, 3D Augmented Reality, Human Digestive 

Organs
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Terdapat beberapa komponen dalam sistem dan proses pendidikan. 

Komponen-komponen ini terdiri dari kurikulum, guru, peserta didik, alat bantu, 

lingkungan atau lembaga pendidikan, tujuan pendidikan, dan evaluasi sebagai tolok 

ukur keberhasilan. Setiap komponen saling terkait dan bekerja sama untuk mencapai 

hasil pembelajaran yang diinginkan; tidak ada satu pun yang berdiri sendiri. Hasil 

dari proses pendidikan sangat dipengaruhi oleh mutu setiap komponen. Sasaran 

pendidikan tidak dapat dicapai dengan kemampuan terbaiknya jika satu komponen 

berjalan dengan baik tetapi komponen lainnya tidak. Untuk menjamin bahwa proses 

pendidikan berjalan lancar dan tujuan yang diinginkan dapat dicapai sebaik mungkin, 

sangat penting bahwa setiap komponen sistem pendidikan berfungsi secara efisien 

dan harmonis. 

 Menurut Pasal 1 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2013, pendidikan 

diartikan sebagai usaha yang disengaja dan terencana untuk mewujudkan suasana 

yang kondusif bagi proses belajar mengajar. Melalui pendidikan, peserta didik 

diarahkan untuk secara aktif mengembangkan berbagai potensi yang dimilikinya. 

Potensi tersebut tidak hanya mencakup keyakinan agama dan kekuatan rohani, tetapi 

juga kecerdasan, kepribadian, dan pengendalian diri. Sedangkan tujuan pendidikan 

adalah membantu anak didik berkembang secara mental dan fisik dari potensi yang 

dimilikinya yang masih sangat mendasar menjadi manusia yang lebih beradab dan 

mampu mengamalkan cita-cita tersebut dalam kehidupan sehari-hari, ungkap Sujana 

(2020). Agar peserta didik tidak hanya mampu memenuhi kebutuhannya sendiri, 

tetapi juga mampu memberikan sumbangan yang penting bagi masyarakat, bangsa, 

dan negara, maka pendidikan ini menjadi contoh bagaimana memanusiakan manusia 

dan mengembangkan nilai-nilai serta bakat yang luhur. Pendidikan sangat 

memengaruhi pembentukan karakter dan pengembangan keterampilan pribadi yang 

diperlukan bagi kehidupan bermasyarakat dan bernegara.  
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Menurut Gusrianti, dkk., (2021), pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) tidak hanya mencakup pengajaran konsep-konsep 

ilmiah, tetapi juga mengajarkan peserta didik bagaimana memahami dan menerapkan 

pengetahuan ini dalam situasi praktis, khususnya pada materi tentang organ 

pencernaan manusia. Pemahaman siswa terhadap materi IPAS akan lebih meningkat 

dengan mempelajari organ pencernaan manusia, khususnya pada pemahaman 

tentang struktur dan fungsi organ pencernaan (Hamdani, dkk., 2022). Pemahaman 

peserta didik terhadap struktur dan fungsi organ pernapasan dapat ditingkatkan 

dengan penggunaan sumber belajar yang sesuai, seperti alat peraga yang 

menggambarkan organ-organ tersebut. Hal ini pada gilirannya akan mendorong 

pemahaman ilmiah yang lebih mendalam dan relevan. 

Media pembelajaran merupakan komponen penting yang membantu 

keberhasilan proses pendidikan di sekolah karena dapat memperlancar transfer ilmu 

dari guru ke peserta didik dan sebaliknya. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, 

media pembelajaran digunakan untuk membuat proses pembelajaran lebih efisien. 

Penggunaan media dapat mengurangi ketergantungan pada strategi pengajaran 

tradisional seperti ceramah, yang menempatkan guru sebagai pusat proses 

pembelajaran. Menurut Hardiyanto, dkk., (2020), penggunaan media, seperti animasi 

audio visual yang menarik, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran dan meningkatkan motivasi belajar mereka, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 

Pesatnya perkembangan teknologi yang memudahkan manusia dalam 

menyelesaikan berbagai tugas, termasuk dalam memperoleh materi pendidikan, tidak 

dapat dilepaskan dari era digital yang terus berkembang. Pemanfaatan teknologi 

dalam materi pembelajaran menjadi hal yang krusial dalam upaya peningkatan mutu 

pendidikan. Media berbasis teknologi merupakan salah satu jenis media 

pembelajaran yang harus diciptakan dan dimanfaatkan dalam proses belajar 

mengajar. Seiring dengan kemajuan bidang pendidikan, saat ini materi pembelajaran 

berbasis teknologi juga dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dengan sangat 

efektif dan efisien. 
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Peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam lingkungan belajar ketika 

teknologi dan media digunakan di kelas. Media pembelajaran berfungsi sebagai 

penghubung antara peserta didik dan guru. Mengingat kecepatan perubahan sains dan 

teknologi, guru harus mampu memunculkan ide-ide inovatif untuk strategi 

pengajaran dan materi pembelajaran yang sesuai.. 

Teknologi 3D Augmented Reality merupakan salah satu terobosan yang 

dibawa oleh kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan. Augmented reality 

merupakan salah satu teknologi yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

untuk menampilkan objek 3D (Mauludin, dkk., 2020). Teknologi ini memungkinkan 

untuk memproyeksikan objek virtual dua atau tiga dimensi langsung melalui media 

kamera dan mengintegrasikannya ke dalam adegan tiga dimensi yang nyata. Di 

Indonesia, penggunaan teknologi modern di ruang kelas masih kurang maksimal, 

terutama di sekolah dasar. Karena sumber belajar yang tersedia sangat sedikit, 

pelajaran IPAS kelas V yang membahas organ pencernaan manusia sering dianggap 

abstrak dan sulit dipahami oleh peserta didik. Meskipun masih banyak digunakan, 

sumber belajar seperti buku teks dan gambar 2D kurang berhasil dalam 

merepresentasikan bagian-bagian tubuh manusia secara interaktif dan tiga dimensi. 

Akibatnya, motivasi peserta didik dalam mempelajari materi ini menurun dan 

pemahaman konseptual pun terhambat. 

Menurut Moedjiono (2020) menyatakan bahwa media visual 3D Augmented 

Reality memungkinkan peserta didik untuk berkomunikasi dengan baik melalui 

simulasi kesulitan. Sementara itu, Menurut Mustaqim (2021) menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis augmented reality dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dan meningkatkan proses pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan nilai hiburan yang dimiliki augmented reality dapat membangkitkan 

minat belajar peserta didik. Dengan memperagakan bangunan, operasi objek, dan 

struktur, media ini memberikan pengalaman langsung. Media ini sangat membantu 

karena 3D Augmented Reality sangat penting dalam pembelajaran sains yang rumit. 

Aplikasi augmented reality memadukan fitur dunia virtual 2D atau 3D dengan dunia 

fisik. Media pembelajaran berbasis 3D Augmented Reality meningkatkan semangat 

belajar peserta didik karena terlihat nyata, interaktif, dan mudah digunakan. 
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Hampir setiap jenjang pendidikan, dari taman kanak-kanak hingga perguruan 

tinggi, menggunakan teknologi augmented reality. Tujuan dari teknologi terbaru, 

termasuk virtual reality dan augmented reality, adalah untuk menciptakan dunia 

yang mengintegrasikan dunia nyata dengan aspek spasial. Campuran fitur virtual dan 

real-time yang terlihat pada gadget seperti laptop, komputer, dan smartphone dikenal 

sebagai augmented reality. Pengguna diberikan gagasan bahwa item virtual itu asli, 

terlepas dari apakah mereka disajikan sebagai teks, animasi, model 3D, atau film. 

Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat aktif dalam 

proses pendidikan memerlukan pemanfaatan sumber belajar yang menarik, 

menyenangkan, dan produktif. Beberapa orang setuju bahwa media pembelajaran 

berbasis 3D augmented reality harus disertakan di ruang kelas karena banyak 

penelitian telah menunjukkan hubungan yang kuat antara penggunaan teknologi ini 

dan hasil belajar peserta didik selain kapasitasnya untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik. 

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti selama magang di SD Negeri 157 

Palembang, peserta didik masih belum memahami pembelajaran jika hanya 

menggunakan media PowerPoint dan ceramah (Pratiwi & Zain, 2021). Peserta didik 

belum mampu memahami dan melihat sistem pencernaan manusia dengan lebih jelas 

karena media yang digunakan sebagai alat peraga pembelajaran mata pelajaran IPAS 

banyak yang tidak layak pakai. Rasa ingin tahu peserta didik meningkat dan 

semangat belajar peserta didik meningkat dengan adanya pemanfaatan media 

pembelajaran 3D Augmented Reality. 

Pembuatan materi pembelajaran berbasis 3D augmented reality sangat 

relevan untuk menyelesaikan masalah ini. Teknologi augmented reality dapat 

digunakan untuk mengajarkan sistem pencernaan manusia secara visual dan 

interaktif kepada peserta didik kelas V, sehingga mereka lebih memahami bentuk dan 

fungsi organ-organ tersebut. 

3D Augmented Reality terdapat diberbagai platform, termasuk Sketchfab dan 

Assemblr Edu. Aplikasi Sketchfab dan Assemblr Edu bekerja sama untuk 

mempermudah pembuatan konten Augmented Reality yang menarik secara visual 

dan ramah pengguna. Diharapkan bahwa sumber daya pendidikan ini akan 
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meningkatkan hasil belajar, meningkatkan antusiasme peserta didik dalam belajar, 

dan memudahkan mereka memahami gagasan abstrak tentang organ pernapasan.  

Tujuan pengembangan aplikasi 3D augmented reality berbasis Sketchfab dan 

Assemblr Edu yakni; 1) meningkatkan interaktivitas dan memperdalam pemahaman 

peserta didik melalui visualisasi materi pembelajaran dalam bentuk 3D yang lebih 

menarik dan mudah dipahami, 2) mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran, 3) mendukung pembelajaran mandiri yang lebih efektif, 

dan 4) memfasilitasi kreativitas guru dalam menciptakan media pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif, maka dikembangkanlah sebuah aplikasi 3D augmented reality 

berbasis Sketchfab dan Assemblr Edu. Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan 

keseluruhan pengalaman belajar dan menjadikan proses belajar mengajar lebih 

efisien dan menyenangkan dengan menyediakan sumber belajar yang mudah 

didapatkan dan kreatif. 

Beberapa penelitian sudah membahas mengenai pengembangan media 

pembelajaran augmented reality seperti menurut Crisna Wijaya Sukma, dkk., (2023) 

dalam hasil penelitiannya bahwa media ini layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil uji ahli materi, media ini memperoleh persentase 

sebesar 93,99% dengan kategori sangat baik, sedangkan uji ahli media menunjukkan 

persentase 85,99% dengan kategori baik. Selain itu, hasil uji kepraktisan dari guru 

dan siswa terhadap Media Pembelajaran Digital berbasis augmented reality pada 

materi Sistem Tata Surya menunjukkan bahwa media ini praktis digunakan. 

Berdasarkan hasil penelitian Shofaul Hikmah, dkk., (2023) dalam hasil 

penelitiannya bahwa media pembelajaran pembelajaran 3D materi indera 

pendengaran manusia dengan augmented reality Assembler Edu cukup dibutuhkan 

dalam pembelajaran sesuai dengan wawancara dan observasi di lapangan yang telah 

dilakukan. Hasil pengembangan media ini telah diuji keefektifan materi validator, 

yang memberikan akumulasi skor 53,51 dan 52 dari skor maksimal 60. Diperoleh 

rata-rata 87% dari validator ahli materi. Akumulasi validator ahli media 67,70 dan 

71 dari skor tertinggi 80 memperoleh rata-rata persentase 85,2 persen. Akumulasi 

validator ahli pengguna yaitu 16,15 dan 17 dari skor maksimal 20 memperoleh rata-

rata persentase 81,64 persen. Berdasarkan uji yang dilakukan oleh ahli diperoleh hasil 
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bahwa media pembelajaran 3D materi indera pendengaran manusia dengan 

augmented reality Assembler Edu ini memperoleh kategori baik oleh semua 

validator. Dengan demikian media pembelajaran 3D materi indera pendengaran 

manusia dengan augmented reality Assembler Edu telah memenuhi kriteria valid 

sehingga layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran siswa kelas IV MI/SD. 

Sependapat dengan hasil penelitian diatas, menurut E.W Simamora & N.N 

Siregar (2024) hasil penelitiannya menunjukkan kevalidan media augmented reality, 

dengan rata-rata skor validasi ahli materi 3,86, ahli desain 3,89, dan ahli media 3,90, 

sehingga ratarata keseluruhan 3,88 masuk dalam kategori sangat valid. Kepraktisan 

dilihat dari respon peserta didik dengan rata-rata skor 3,83 (kategori sangat positif). 

Keefektifan media dinilai dari hasil belajar, dengan 84% peserta didik mencapai nilai 

tuntas. Kesimpulannya, media ini sangat efektif dan memberikan dampak positif 

pada pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran 

IPAS di Sekolah Dasar, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis 3D augmented reality materi organ pencernaan manusia untuk 

peserta didik kelas V di SDN 157 Palembang dengan memanfaatkan platform 

Sketchfab dan Assemblr Edu. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang masalah di atas, rumusan 

masalahnya adalah sebagai berikut: 

1.2.1 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis 3D Augmented 

Reality untuk materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas V di SD 

Negeri 157 Palembang? 

1.2.2 Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis 3D Augmented Reality 

untuk materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas V di SD Negeri 

157 Palembang? 

1.2.3 Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis 3D Augmented Reality 

untuk materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas V di SD Negeri 

157 Palembang? 
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1.2.4 Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis 3D Augmented Reality 

untuk materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas V di SD Negeri 

157 Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dari uraian diatas, penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1.3.1 Mendeskripsikan cara mengembangkan media pembelajaran berbasis 3D  

Augmented Reality pada materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas 

V di SD Negeri 157 Palembang. 

1.3.2 Mendeskripsikan tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis 3D 

Augmented Reality pada materi IPAS tentang organ pencernaan manusia kelas 

V di SD Negeri 157 Palembang. 

1.3.3 Mendeskripsikan tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran 

berbasis 3D Augmented Reality pada materi IPAS tentang organ pencernaan 

manusia kelas V di SD Negeri 157 Palembang. 

1.3.4 Mendeskripsikan tingkat keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis 

3D Augmented Reality pada materi IPAS tentang organ pencernaan manusia 

kelas V di SD Negeri 157 Palembang. 

1.4  Manfaat Penelitian 

Terdapat 2 manfaat penelitian yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis: 

Manfaat Teoritis: 

1.4.1 Memberikan kontribusi dalam pengembangan teori dan literatur di bidang 

pendidikan, khususnya dalam penerapan teknologi Augmented Reality (AR) 

sebagai media pembelajaran.  

1.4.2 Memperkaya wawasan tentang bagaimana Augmented Reality (AR) dapat 

digunakan untuk memperdalam pemahaman peserta didik terhadap konsep-

konsep yang abstrak atau sulit dibayangkan, seperti organ pencernaan manusia, 

melalui media interaktif yang memadukan dunia nyata dan digital. 
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Manfaat Praktis: 

1.4.3 Manfaat bagi Peserta Didik 

Dapat meningkatkan semangat peserta didik dalam proses pembelajaran dan 

memotivasi peserta didik untuk lebih aktif berpartisipasi. Selain itu, membantu 

peserta didik dalam penerapan IPTEK. 

1.4.4 Manfaat bagi GuruMemberikan variasi dalam metode pengajaran dan 

memperkaya media pembelajaran. Meningkatkan keterampilan guru dalam 

menggunakan teknologi dalam proses belajar mengajar. 

1.4.5 Manfaat bagi Sekolah 

Meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas dengan memanfaatkan media 

berbasis 3D Augmented Reality, sehingga mendukung proses pendidikan yang 

lebih efektif.  

1.4.6 Manfaat bagi Peneliti 

Peneliti dapat meningkatkan kemampuan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang interaktif dan inovatif, khususnya yang berbasis teknologi 

3D Augmented Reality (AR) dan memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang proses pengintegrasian teknologi digital ke dalam 

pembelajaran. 
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