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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media booklet berbantuan aplikasi
Assemblr Edu yang layak, efektif, dan mendapat tanggapan baik dari peserta didik.
Penelitian ini mengacu pada model pengembangan 3-D. Instrumen pengumpul data
meliputi pedoman wawancara, lembar validasi, instrumen tes dan angket. Teknik
analisis data meliputi analisis kelayakan booklet, keefektifan booklet, minat belajar dan
tanggapan peserta didik terhadap penggunaan booklet. Hasil analisis kelayakan aspek
materi diperoleh skor 133,67 dari skor total 148 dengan kriteria sangat valid, dan
analisis aspek media diperoleh skor 151,67 dari skor total 160 dengan kriteria sangat
valid, serta analisis keterbacaan diperoleh skor 80,97 dari skor total 100 pada kriteria
baik. Hasil analisis keefektifan diperoleh skor N-gain 0,603 pada kriteria sedang. Hasil
analisis angket minat belajar diperoleh skor 79,38 dari total skor 100 pada kriteria
tinggi dan analisis angket tanggapan diperoleh skor 84,26 dari total skor 100 pada
kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa booklet
berbantuan Assemblr Edu layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif
dan minat belajar, serta mendapatkan tanggapan sangat baik

Abstract

This study aims to produce a booklet learning media assisted by the Assemblr Edu application
that is valid, effective, and gets good responses from students. This research refers to the 3-D
development model. Data collection instruments include interview guidelines, validation sheets,
test instruments, and questionnaires. Data analysis techniques include analysis of the validity of
the booklet, the effectiveness of the booklet, learning interest, and student responses to the use of
the booklet. The results of the validity analysis in the material aspect obtained a score of 133.67
from a total score of 148 with very valid criteria, and media aspect analysis obtained a score of
151.67 from a total score of 160 with very valid criteria, and readability analysis obtained a score
0f 80.97 from a total score of 100 on good criteria. The results of the effectiveness analysis obtained
an N-gain score of 0.603 on the medium criteria. The results of the questionnaire analysis of
learning interest obtained a score of 79.38 from a total score of 100 on the high criteria and the
response questionnaire analysis obtained a score of 84.26 from a total score of 100 on the very
good criteria. Based on the results of the study, it was concluded that the booklet assisted by
Assemblr Edu was valid and effective to improve cognitive learning outcomes and interest in

learning, as well as get good responses.
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PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 membawa dampak perubahan di berbagai aspek dimana teknologi informasi
telah menjadi hal yang krusial bagi kehidupan manusia. Peran teknologi sangat dibutuhkan pada berbagai
bidang terutama bidang pendidikan. Pendidikan pada masa revolusi industri 4.0 diharapkan dapat
membentuk peserta didik yang mampu mengikuti perkembangan zaman (Astuti et al., 2019). Teknologi
digital telah berkembang sangat pesat namun yang dimanfaatkan dalam bidang pendidikan masih sangat
minim (Wijayati et al., 2019). Teknologi dalam bidang pendidikan dapat diimplementasikan dengan adanya
berbagai media untuk mempermudah penyampaian informasi. Pembuatan media berbasis teknologi
membutuhkan kompetensi guru yang dapat mengimbangi revolusi industri 4.0.

Kompetensi yang umumnya dimiliki oleh seorang guru kimia adalah kemampuan laboratorium,
kemampuan di lapangan, merancang percobaan dalam pembelajaran maupun pengkajian, serta merancang
percobaan dengan metode yang tepat (Sumarti et al., 2014). Revolusi industri 4.0 menuntut guru agar
mempunyai kompetensi yang sebanding dengan perkembangan zaman, seperti kompetensi pendidikan,
kompetensi komersialisasi teknologi, kompetensi global dan kompetensi strategi masa depan, serta
kompetensi konselor (Lase, 2019). Kompetensi tersebut diharapkan mampu membantu memudahkan
proses pembelajaran dengan menghasilkan sumber belajar atau media berbasis teknologi untuk
diimplementasikan pada bidang pendidikan.

Hasil wawancara di SMA Negeri 2 Ungaran menunjukkan bahwa teknologi jarang diterapkan pada
kegiatan belajar mengajar, serta sumber belajar peserta didik masih terbatas yaitu bersumber dari buku paket
kemendikbud. Buku paket dirasa kurang diminati peserta didik dalam berlangsungnya proses pembelajaran
sehingga diperlukan media pembelajaran tambahan yang lebih menarik untuk memudahkan kegiatan
pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai peran yaitu sebagai penghubung dalam menyalurkan
informasi dari guru kepada peserta didik (Arsyad, 2013). Penggunaan media pembelajaran sangat
berpengaruh terhadap minat belajar peserta didik termasuk pada pembelajaran kimia. Pembelajaran kimia
yang cenderung sulit membuat peserta didik kesulitan dalam memahami materinya, hal inilah yang
membuat kurangnya minat belajar peserta didik dalam mempelajari kimia. Minat belajar sendiri merupakan
kecenderungan untuk mencari dan berpartisipasi dalam setiap kegiatan belajar (Arlianty, 2017). Proses
pembelajaran yang menggunakan media dapat menjadikan materi yang semula abstrak menjadi lebih
mudah dipahami peserta didik (Supriyono, 2018).

Berdasarkan hasil angket pra-penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang disukai
peserta didik adalah media yang memiliki variasi warna, tulisan, dan terdapat gambar yang menarik.
Sebanyak 85,9% peserta didik lebih menyukai gambar tiga dimensi (3D) dan 14,1% lainnya menyukai
gambar dua dimensi (2D) dengan alasan bahwa media tiga dimensi (3D) dapat menampilkan objek yang
lebih nyata. Media tiga dimensi (3D) dapat diintegrasikan pada suatu teknologi Augmented Reality (AR).
Augmented Reality merupakan paduan teknologi dari perumpamaan nyata dengan virtual (Atmajaya, 2017).
Augmented Reality adalah teknologi yang dapat mengkombinasikan antara dunia virtual dengan dunia nyata
agar mampu memproyeksikan benda virtual dengan lingkungan fisik (Kao & Ruan, 2022). Teknologi
Augmented Reality dalam bidang pendidikan umumnya digunakan sebagai media pembelajaran atau alat
pendukung untuk membantu proses pembelajaran. Penggunaan Augmented Reality dalam bidang pendidikan
memungkinkan bagi peserta didik agar dapat mempermudah pemahaman konsep (Prit ez al., 2020).

Berkaitan dengan permasalahan yang telah disebutkan, media pembelajaran berbasis teknologi perlu
dikembangkan untuk mempermudah proses pembelajaran di era revolusi industri 4.0. Fokus pada penelitian
ini adalah media pembelajaran dalam bentuk cetak yaitu booklet dimana booklet tersebut dapat menampilkan
objek tiga dimensi melalui Augmented Reality dari aplikasi Assemblr Edu. Aplikasi Assemblr Edu merupakan
aplikasi android maupun ios yang dapat diinstal dari google play store ataupun app store dan dioperasikan pada
ponsel. Aplikasi Assemblr Edu adalah aplikasi yang dapat membuat, menampilkan, dan membagikan objek
3D dalam tampilan teknologi AR. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembalajaran
booklet berbantuan aplikasi Assemblr Edu yang layak, efektif, dan mendapat tanggapan yang baik dari peserta
didik.

METODE

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 2 Ungaran pada bulan Januari hingga bulan Juni tahun 2022.
Pendekatan pada penelitian ini merupakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau Reserarch and
Development (R&D) dengan model pengembangan mengacu pada model 3-D yang merupakan bentuk
sederhana dari model pengembangan 4-D dari Thiagarajan (1974). Model 3-D terdiri dari tahap Define
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(pendefinisian), Design (perancangan), dan Develop (pengembangan). Sampel diambil dengan teknik purposive
sampling, yaitu berdasarkan pertimbangan dari peserta didik dengan ponsel berspesifikasi minimal RAM 3
GB serta mempunyai koneksi internet yang lancar. Hal ini dimaksudkan untuk meminimalisir kendala yang
terjadi selama proses penggunaan aplikasi Assemblr Edu. Sehingga subjek dalam penelitian ini merupakan
kelas XI IPA 6 sebanyak 18 peserta didik untuk uji coba skala kecil, dan kelas XI IPA 4 dan 5 dengan total
36 peserta didik untuk uji coba skala besar.

Metode pengumpulan data meliputi metode wawancara, tes, dan angket. Analisis dalam penelitian
ini meliputi analisis kelayakan booklet, analisis keterbacaan booklet, analisis hasil belajar kognitif peserta
didik, analisis minat belajar peserta didik, dan analisis tanggapan peserta didik. Kelayakan bookler diketahui
dari hasil validasi media oleh ahli menggunakan lembar validasi. Keterbacaan bookler diketahui dari hasil
analisis angket keterbacaan peserta didik pada uji skala kecil. Hasil belajar kognitif diketahui dari hasil
pengerjaan soal pretest dan posttest oleh peserta didik pada uji skala besar. Minat belajar diketahui dari hasil
analisis angket minat belajar peserta didik, sementara, tanggapan peserta didik diketahui dari hasil angket
tanggapan setelah menggunakan booklet.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model pengembangan 3-D dimulai dari tahap Define, Design, dan Develop. Tahap pertama yaitu Define
merupakan tahap dimana peneliti menganalisis masalah yang terjadi. Masalah yang terjadi dalam penelitian
ini adalah terbatasnya sumber belajar dan media pembelajaran yang digunakan, serta pembelajaran yang
kurang menerapkan teknologi. Selain menganalisis masalah, peneliti menentukan media yang
dikembangkan yaitu media booklet yang dapat menampilkan objek tiga dimensi melalui Augmented Reality.
Media booklet yang dihasilkan pada penelitian ini mempunyai variasi warna, tulisan, dan terdapat gambar
yang menarik termasuk gambar tiga dimensi (3D). Berdasarkan Satmoko & Astuti (2006) booklet merupakan
media pembelajaran dalam bentuk buku dengan ketebalan yang cenderung tipis dan berisikan ringkasan
materi, serta praktis untuk dibawa kemana-mana. Setelah menentukan media, peneliti menentukan materi,
menyusun indikator pencapaian dan tuhuan pembelajaran berdasarkan kompetensi dasar dari materi titrasi
asam basa.

Tahap kedua adalah tahap Design dimana peneliti merancang booklet berbantuan Assemblr Edu
menggunakan aplikasi Corel Draw X7. Booklet dibuat dengan total halaman 26 termasuk cover yang sejalan
dengan Simamora (2009) dimana menyebutkan bahwa halaman maksimal booklet adalah 30 halaman. Pada
tahap ini, peneliti juga merancang objek 3D menggunakan web Assemblr Studio, objek 3D yang telah
dirancang kemudian dipublikasikan dan akan secara otomatis mempunyai marker berjenis edge detection.
Marker tersebut yang nantinya ditambahkan ke dalam booklet agar peserta didik dapat memindai markernya
dan melihat objek Augmented Reality pada aplikasi Assemblr Edu.
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Gambar 1. Proses perancangan dan publikasi objek 3D pada Assemblr Studio Web
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ANALOGI KONSEP
TITRASI ASAM BASA

Gambar 2. Desain awal sampul (a), dan desain awal salah satu halaman pada isi materi (b)

Tahap terakhir adalah tahap Develop dimana pada tahap ini dimaksudkan untuk menghasilkan booklet
yang layak dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan minat peserta didik. Tahap Develop
terdiri dari kegiatan penilaian oleh ahli dan uji coba pengembangan. Langkah pertama yaitu penilaian oleh
ahli dilakukan dengan meminta validasi ahli menggunakan lembar validasi. Proses validasi bookler dilakukan
oleh ahli dalam bidang materi dan media. Ahli materi dan ahli media dalam penelitian ini adalah dua ahli
yang merupakan dosen Kimia Universitas Negeri Semarang dan satu ahli yang merupakan guru Kimia
SMA Negeri 2 Ungaran.

Tabel 1. Hasil validasi produk oleh ahli materi

Validator Jumlah Skor Kriteria
1 137 Sangat valid
2 124 Sangat valid
3 140 Sangat valid
Rata-Rata 133,67 Sangat valid
Tabel 2. Hasil validasi produk oleh ahli media
Validator Jumlah Skor Kriteria
1 155 Sangat valid
2 148 Sangat valid
3 152 Sangat valid
Rata-Rata 151,67 Sangat valid

Berdasarkan hasil validasi ahli, booklet berbantuan Assemblr Edu dinyatakan “sangat valid” dengan
perolehan skor 133,67 dari skor total 148 untuk aspek materi, dan skor 151,67 dari skor total 160 untuk
aspek media. Hasil validasi dikatakan valid apabila skor hasil validasi untuk aspek materi yang diperoleh
minimal 92,50 dan untuk aspek media minimal 100. Hal ini menunjukkan bahwa media booklet berbantuan
aplikasi Assemblr Edu layak untuk dilakukan uji coba karena memperoleh skor validasi dengan kriteria sangat
valid. Berkaitan dengan hal tersebut mengindikasikan bahwa booklet sudah memenuhi komponen-
komponen yang diperlukan untuk bahan pembelajaran baik dari aspek materi atau media (Syamsurizal et
al., 2021). Meskipun booklet sudah berada dalam kategori sangat valid, namun peneliti tetap memperhatikan
saran dari validator ahli. Validator ahli memberikan beberapa saran tambahan untuk perbaikan booklet
sebelum diujicobakan. Salah satu hasil revisi booklet disajikan pada Gambar 3 dan 4.

Gambar 3. Revisi perubahan judul pada sampul depan yang awalnya “ Booklet Berbantuan Aplikasi
ASSEMBLR” menjadi “Booklet Plus*”
(a) Tampilan sebelum revisi dan (b) Tampilan sesudah revisi
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Gambar 4. Revisi keterangan pada QR code dan link
(a) Tampilan sebelum revisi dan (b) Tampilan sesudah revisi

Revisi berdasarkan gambar 3 dimaksudkan agar isi booklet dapat dikenal melalui judul, dengan
menambahkan tanda “bintang (*)” serta keterangan di bawahnya, diharapkan pengguna booklet dapat
mengetahui bahwa booklet tersebut bukanlah booklet yang hanya berisi tulisan, gambar, dan warna yang
bervariasi, akan tetapi booklet juga terhubung dengan Aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu merupakan aplikasi
yang dapat menghasilkan teknologi AR apabila pengguna memindai marker atau QR code yang terdapat di
dalam booklet. Revisi pada Gambar 4 dimaksudkan agar pengguna dapat mengetahui objek 3D apa yang
terdapat dalam /ink dan QR code tersebut. Apabila pengguna mencari /ink yang dicantumkan tersebut di
internet, maka akan disajikan objek 3D sesuai dengan link yang dicari. Apabila pengguna memindai QR
code yang disajikan maka pengguna akan menemui objek 3D dalam bentuk AR. Revisi terkait aspek lainnya
juga dilakukan yaitu revisi untuk memperjelas gambar alat titrasi asam basa, menambahkan latihan soal,
mengganti font dengan jenis font yang lebih formal, dan mengubah beberapa warna background booklet
menjadi lebih cerah.

Booklet yang sudah direvisi kemudian masuk ke tahap uji coba pengembangan. Secara garis besar, uji
coba pengembangan meliputi uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Subjek uji coba skala kecil adalah
18 peserta didik kelas XI IPA 6 SMA Negeri 2 Ungaran dengan pertimbangan peserta didik yang memiliki
ponsel dengan spesifikasi minimal RAM 3 GB. Uji coba skala kecil dimaksudkan untuk mengetahui
keterbacaan booklet. Hasil rekapitulasi angket keterbacaan ditampilkan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi skor hasil angket keterbacaan

Interval Skor Kriteria Jumlah Peserta Didik
81,25 < skor < 100 Sangat baik 7
62,50 < skor < 81,25 Baik 11
43,75 < skor < 62,50 Cukup baik 0
25 < skor < 43,75 Tidak baik 0

Berdasarkan Tabel 3, dapat diketahui bahwa sekitar 38,89% peserta didik menunjukkan skor
keterbacaan dengan kategori “sangat baik” dan sekitar 61,11% peserta didik lainnya memberikan skor
keterbacaan “baik”. Skor rata-rata yang diperoleh pada angket keterbacaan peserta didik adalah 80,97 dari
skor total 100 dengan kriteria “baik” yang mana dapat dikatakan baik apabila skor yang diperoleh minimal
62,50. Namun meskipun keterbacaan booklet sudah dalam kategori baik, peneliti tetap memasukkan saran
dari peserta didik untuk perbaikan booklet. Beberapa saran yang diberikan dari peserta didik yaitu adanya
saran untuk mengganti marker costum yang berupa gambar menjadi marker deteksi tepian yang berupa QR
code. Hal ini dilakukan agar pemindaian marker tidak memakan waktu yang lama, sebab marker costum lebih
sukar untuk dideteksi pada kamera jika dibandingkan dengan QR code. Saran lainnya dari peserta didik
adalah saran untuk merevisi beberapa kata yang typo.

Booklet hasil revisi dari uji coba skala kecil kemudian diuji cobakan pada skala besar. Subjek uji coba
skala besar adalah peserta didik dari kelas XI IPA 4 dan 5 yang berjumlah 18 peserta didik tiap kelasnya
sehingga total subjek uji coba skala besar adalah 36 peserta didik. subjek tersebut dipilih berdasarkan
pertimbangan peserta didik yang memiliki ponsel dengan spesifikasi minimal RAM 3 GB. Uji coba skala
besar dilakukan dengan melakukan kegiatan pembelajaran selama 4 pertemuan dalam keadaan PTM
terbatas, hal ini dikarenakan Indonesia masih dalam masa pemulihan pandemi Covid-19. Uji coba skala
besar ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas booklet dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan
minat belajar peserta didik.
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Proses uji coba skala besar dilaksanakan dengan pembelajaran selama 4x pertemuan. Peserta didik
diberi soal pretest dan posttest pada pertemuan pertama dan terakhir agar diketahui peningkatan hasil belajar
kognitifnya. Hasil pengerjaan soal pretest dan posttest tersebut kemudian dianalisis dengan rumus N-gain
yang disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi hasil perhitungan N-gain dari nilai pretest dan posttest

e . XIIPA 4 dan 5
Interval Skor Kriteria Jamlah Persentase
(N-gain) > 0,7 Tinggi 15 41,67%
0,7 > (N-gain) > 0,3 Sedang 16 44,44%
(N gain) < 0,3 Rendah 5 13,89%
Rata-Rata N-Gain 0,603
Kriteria Sedang

Dari hasil uji N-gain pada Tabel 4 dapat diketahui bahwa 41,67% peserta didik memperoleh hasil N-
gain dengan kriteria “tinggi”, dan 44,44% peserta didik memperoleh nilai N-gain dengan kriteria “sedang”,
serta 13,89% peserta didik lainnya memperoleh nilai N-gain pada kriteria “rendah”. Sehingga diperoleh skor
rata-rata N-gain 0,603 pada kriteria “sedang”. Hasil analisis N-gain tersebut menunjukkan bahwa media
booklet berbantuan aplikasi Assemblr Edu efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik.
Berdasarkan Hake dalam (Jusmawati er al,, 2015) hasil belajar kognitif dikatakan meningkat apabila
memperoleh skor N-gain minimal terletak pada kategori sedang yakni 0,3. Sejalan dengan penelitian
Pralisaputri et al. (2016) yang mengatakan bahwa booklet efektif dalam pembelajaran untuk meningkatkan
hasil belajar kognitif peserata didik. Hasil belajar kognitif pada penelitian ini belum dapat menghasilkan
skor N-gain dengan kategori tinggi dikarenakan materi titrasi asam basa sebelumnya sudah diberikan pada
pembelajaran daring kelas XI IPA 4 dan 5 oleh guru kimia. Sehingga peserta didik yang telah mempelajari
materi tersebut sudah memperoleh nilai pretest yang tinggi yang mana dapat berpengaruh pada nilai
peningkatan hasil belajar kognitif pada peserta didik.

Uji skala besar juga dilakukan untuk mengetahui minat belajar peserta didik. Pembelajaran di
pertemuan terakir peserta didik diberi angket minat belajar. Tujuan diberikannya angket minat belajar ini
adalah untuk mengetahui minat belajar peserta didik setelah menggunakan booklet berbantuan Assemblr Edu.
Rekapitulasi hasil analisis angket minat belajar disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi hasil analisis angket minat belajar

Interval Skor Kriteria Jumlal} Ifeserta Persentase
Didik
81,25 < skor < 100 Sangat tinggi 14 38,89%
62,50 < skor < 81,25 Tinggi 22 61,11%
43,75 < skor < 62,50 Cukup 0 -
25 < skor < 43,75 Rendah 0 -

Berdasarkan hasil analisis angket minat belajar pada Tabel 5, sekitar 61,11% peserta didik
mempunyai minat dalam kriteria “tinggi”, sementara 38,89% lainnya menunjukkan analisis dalam kriteria
“sangat tinggi”. Sehingga diperoleh skor rata-rata 79,38 dari skor total 100 dengan kriteria “tinggi” dan
dapat dikatakan bahwa secara keseluruhan penggunaan media pembelajaran booklet berbantuan aplikasi
Assemblr Edu efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Minat belajar dikatakan meningkat
apabila hasil analisis angket minat belajar diperoleh skor rata-rata minimal 62,50 dengan kriteria “tinggi”.
Teknologi Augmented Reality yang muncul apabila marker dalam booklet dipindai, memberikan kesan berupa
perasaan senang pada peserta didik sehingga dapat membangkitkan ketertarikan peserta didik untuk
mempelajari materi titrasi asam basa. Seperti pada penelitian Macariu et al. (2020) yang menyebutkan AR
jika diimplementasikan dalam pembelajaran kimia akan memicu tumbuhnya minat peserta didik.
Pembelajaran kimia sebelum menggunakan bookler berbantuan Assembler Edu menunjukkan minat belajar
yang masih rendah. Hal ini dikarenakan pembelajaran tersebut belum menerapkan teknologi dan belum
menggunakan variasi media pembelajaran.

Pada analisis minat belajar peserta didik, hasil yang diperoleh belum dapat mencapai kriteria sangat
tinggi dikarenakan AR yang dimunculkan hanya berupa objek 3D dan belum memungkinkan peserta didik
untuk berinteraksi seolah-olah melakukan percobaan titrasi. Augmented Reality yang ditampilkan hanya
memungkinkan peserta didik untuk melihat dari segala arah dengan memutar objek melalui ponsel.
Sehingga perlu pengembangan lebih lanjut agar AR yang dihasilkan dapat membuat interaksi antar peserta
didik dengan objek 3D pada AR dimana seolah-olah peserta didik melakukan percobaan titrasi asam basa.
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Pada uji skala besar juga dibagikan angket tanggapan peserta didik dengan maksud untuk mengetahui
respon peserta didik terhadap booklet berbantuan Assemblr Edu. Angket tanggapan peserta didik diberikan
kepada peserta didik setelah menggunakan bookler pada pertemuan terakhir. Rekapitulasi hasil analisis
angket minat belajar ditampilkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Rekapitulasi hasil analisis angket tanggapan peserta didik

Interval Skor Kriteria Jumlal? Ifeserta Persentase
Didik
81,25 < skor < 100 Sangat baik 26 72,22%
62,50 < skor < 81,25 Baik 10 27,78%
43,75 < skor < 62,50 Cukup 0 -
25 < skor < 43,75 Rendah 0 -

Dari analisis angket tanggapan peserta didik, sekitar 72,22% peserta didik memberikan tanggapan
pada kriteria “sangat baik”, sementara 27,78% peserta didik lainnya memberikan tanggapan pada kriteria
“paik”. Analisis angket tanggapan peserta didik terhadap booklet berbantuan aplikasi Assemblr Edu
memperoleh rata-rata skor yaitu 84,26 dari skor total 100 dengan kriteria “sangat baik”, sehingga dapat
dikatakan booklet berbantuan aplikasi Assemblr Edu memperoleh tanggapan sangat baik dari peserta didik.
Secara keseluruhan, hasil dari tahap Develop ini yaitu booklet berbantuan Assemblr Edu dinyatakan layak dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan minat belajar pada peserta didik, serta memperoleh
tanggapan yang sangat baik dari peserta didik.

Berdasarkan proses uji coba pengembangan yang meliputi uji skala kecil dan besar, peneliti
menyimpulkan bahwa terdapat beberapa keunggulan dari digunakannya Augmented Reality pada Assemblr
Edu yang diterapkan dalam pembelajaran kimia. Keunggulan tersebut diantaranya: (1) Objek 3D untuk AR
pada aplikasi Asemblr Edu mudah dirancang karena sudah tersedia beberapa objek 3D dalam web
studioassemblr, namun jika objek 3D belum ada maka pengguna dapat mengunggah objek 3D dengan
ekstensi . fbx atau .obj kemudian diberi warna sendiri; (2) Objek 3D dapat diubah dengan mudah pada aplikasi
Assemblr hanya dengan mempublikasikan proyek yang dibuat kepada publik, sehingga tidak memerlukan
kode pemrograman; (3) Marker yang dibutuhkan dapat diperoleh dengan mudah pada Assemblr setelah
proyek dipublikasi, sehingga tidak perlu membuat marker sendiri; (4) Augmented Reality dalam pembelajaran
kimia membuat peserta didik lebih antusias dalam mempelajari materi.

Selain keunggulan tersebut, peneliti juga menyimpulkan beberapa kelemahan dari Augmented Reality
yang dihasilkan oleh peneliti, diantaranya: (1) Teknologi AR yang dihasilkan pada materi titrasi asam basa
masih berupa objek 3D yang diam atau statis, sehingga perlu penelitian lebih lanjut agar AR yang dihasilkan
dapat berinteraksi dengan pengguna yang mana interaksi tersebut dapat berupa interaksi seolah-olah
pengguna melakukan percobaan titrasi asam basa; (2) Augmented Reality yang dihasilkan peneliti belum
dapat menjelaskan level submikroskopik dari percobaan titrasi asam basa sehingga diperlukan penelitian
lebih lanjut agar AR yang dihasilkan dapat menampilkan spesi-spesi ketika berlangsungnya percobaan titrasi
asam basa. Beberapa kelemahan tersebut dapat terjadi dikarenakan keterbatasan waktu yang dalam
penelitian ini.

SIMPULAN

Booklet titrasi asam basa berbantuan aplikasi Assemblr Edu dalam meningkatkan hasil belajar kognitif
dan minat belajar dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi dengan skor rata-rata 133,67 untuk aspek
materi dan 151,67 untuk aspek media, dimana keduanya berada dalam kriteria sangat valid, serta rata-rata
skor keterbacaan dari peserta didik adalah 80,97 dengan kriteria baik. Booklet titrasi asam basa berbantuan
aplikasi Assemblr Edu dinyatakan dapat meningkatkan hasil belajar kognitif dan minat belajar dengan nilai
N-gain yaitu 0,603 dalam kriteria sedang, dan skor rata-rata minat belajar didapatkan 79,38 pada kriteria
tinggi. Booklet berbantuan aplikasi Assemblr Edu memperoleh tanggapan yang baik dari peserta didik
berdasarkan dari pengisisan angket tanggapan dengan skor rata-rata yaitu 84,26 pada kriteria sangat baik.
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