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Abstrak

Perkembangan teknologi memainkan peranan yang penting dalam evolusi masyarakat dari satu era ke era lainnya dengan
mempengaruhi berbagai sektor kehidupan, tidak terkecuali berimbas pada bidang pendidikan. Saat ini, kemunculan
augemented reality (AR) menjadi sebuah inovasi signifikan dalam pengembangan media edukasi. AR memiliki kemampuan
unik untuk menciptakan lingkungan pembelajaran hybrid yang mendalam dengan menggabungkan objek nyata dan virtual
dalam dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memproyeksikannya secara real-time.
Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengembangkan media edukasi yang lebih kreatif dan inovatif dengan
mengintegrasikan teknologi AR, sehingga dapat memfasilitasi interaksi antara peserta didik dengan lingkungan pembelajaran
mereka agar menjadi interaktif dan menarik yang dibuat melalui aplikasi assemblr dan dilengkapi adanya marker-based
tracking. Metode yang digunakan, yaitu R&D dengan model ADDIE, dimana melibatkan lima langkah pengembangan, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk pengembangan
media edukasi berbasis buku tema pengenalan profesi yang ditingkatkan dengan teknologi augmented reality (AR). Dengan
melibatkan pengujian blackbox testing untuk mengevaluasi fungsionalitas pengembangan media menggunakan 7 skenario
menunjukkan hasil yang sesuai dengan harapan, dimana proses pemindaian menggunakan assemblr edu mobile yang terdapat
pada smartphone dengan marker yang tersedia di buku dapat menampilkan konten berupa object 3D dan elemen-elemen
tambahan melalui tiga menu utama, yaitu materi, quiz, dan games guna memperdalam pemahaman anak-anak mengenali
berbagai macam profesi yang ada. Saran untuk pengembangan media selanjutnya, seperti menyediakan variasi objek 3D,
meningkatkan pemodelan objek 3D, mengoptimalkan transisi antar scene, serta memastikan koneksi internet yang stabil saat
pemindaian marker.

Kata kunci: Media edukasi, Augmented reality, PAUD, Pengenalan profesi, Assemblr.
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(o) I

1. Pendahuluan

Angin perubahan terhadap proses belajar mengajar di Indonesia berembus kencang. Melihat beberapa tahun
kebelakang, tidak bisa dipungkiri bahwa laju perkembangan teknologi tidak terbendung. Kemajuan teknologi di
seluruh dunia telah melalui beberapa tahapan penting. Setiap tahap ini telah menghasilkan banyak konsep
pengetahuan dan keilmuan baru yang mendukung lahirnya teknologi terbaru. [1] Semua ini dimaksudkan untuk
mempermudah individu dalam berkomunikasi, berinteraksi dengan orang lain, memperluas jaringan sosial, dan
mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang perkembangan dunia.
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Pada gambar 1 menunjukkan adanya beberapa tahap perkembangan masyarakat yang berbeda. Bermula dari Era
Society 1.0 masa berburu dan hidup harmonis dengan alam, Society 2.0 masa berfokus pada pertanian dan
perkembangan organisasi, Society 3.0 masa melihat perkembangan industri dan produksi masal, kemudian Society
4.0 masa era informasi dengan peningkatan nilai konektivitas jaringan dan aset digital. Dan menurut kantor kabinet
Jepang, Society 5.0 didefinisikan sebagai masa yang berpusat pada manusia yang menyeimbangkan kemajuan
ekonomi dengan penyelesaian masalah sosial melalui sistem yang sangat mengintegrasikan ruang maya (Cyber
space) dan ruang fisik (Physical space) [2]. Semakin terjadinya konvergensi revolusi, maka perkembangan ini
akan berimbas pada berbagai sektor kehidupan, seperti ekonomi, budaya, politik, kesehatan, dan tidak terkecuali
pada sistem pendidikan di Indonesia [3]. Dalam era ini, di mana bidang pendidikan memiliki peran krusial dalam
mendukung kemajuan suatu negara [4]. Pendidikan berupaya untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan
sosial, kewirausahaan, dan kemampuan pemecahan masalah yang sangat relevan dengan kehidupan sehari-hari
seiring dengan kemajuan teknologi saat ini, serta memberikan akses yang lebih inklusif kepada semua individu.
[5]. Oleh karena itu, penting bagi pendidikan untuk terus berinovasi dan menyesuaikan mengingat pentingnya
peran pendidikan tersebut, maka ditengah-tengah perubahan yang terjadi di dalam peradaban manusia, pendidikan
juga harus menyesuaikan dirinya melalui inovasi pendidikan yang dirancang untuk memperbaiki serta
memecahkan masalah di dalam dunia pendidikan, terutama pada pendidikan anak usia dini (PAUD), karena pada
dasarnya anak usia dini cenderung tertarik dalam belajar hal-hal yang baru. Anak usia dini merupakan tahap awal
penting dalam proses pendidikan, dimana pada usia ini merupakan masa kritis dalam perkembangan otak untuk
pembentukan karakter dan pengembangan potensi serta memiliki keinginan yang kuat untuk mengeksplorasi
tentang lingkungan sekitar mereka [6]. Misalnya, mereka senang menirukan apa yang dilakukan oleh orang tua,
baik dalam kegiatan sehari-hari maupun profesi orang tua, meskipun sebenarnya mereka belum memahami profesi
tersebut secara detail. Dalam hal ini, [7] menyarankan agar pengenalan profesi menjadi salah satu tema
pembelajarannya pada anak usia dini. Profesi adalah suatu jabatan atau pekerjaan berdasarkan bidang keahlian
yang khusus dan kemampuan yang mempunyai tugas utama dalam melayani masyarakat [8]. Untuk itu, perlu
adanya media edukasi yang menarik minat belajar dan mempermudah penanaman konsep terhadap anak [9],
sehingga dapat memberikan pendekatan yang holistik dan menyenangkan bagi anak-anak dalam mempelajari
berbagai macam profesi. Untuk mencapai tujuan tersebut, diperlukan pemanfaatan teknologi yang dapat
menyajikan konten secara komprehensif. Salah satu teknologi multimedia yang tengah mengalami perkembangan
adalah augmented reality (AR) [10].

Menurut penelitian Azuma (1997) menyebutkan bahwa sebuah augmented reality sedikitnya memiliki tiga
karakteristik : 1) kombinasi nyata dengan maya, 2) interaktif dan dalam waktu nyata, 3) disajikan dalam bentuk
tiga Dimensi. [9]. Konsep AR sendiri pertama kali diperkenalkan oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 dalam
The Term ‘Augmented Reality’. Teknologi ini memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam pengembangan
media edukasi yang lebih kreatif dan inovatif [11], karena memiliki kemampuan unik untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran hybrid yang mendalam dengan menggabungkan objek nyata dan virtual dalam dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memproyeksikannya secara real-
time [12]. Dengan kemampuan tersebut, pengguna dapat mengalami fenomena ilmiah yang tidak mungkin terjadi
di dunia nyata, seperti reaksi kimia tertentu. Sehingga materi pelajaran yang sebelumnya sulit diakses oleh siswa
menjadi lebih mudah dipahami dan ini dapat secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa dengan
memberikan pengalaman yang sangat interaktif, menghasilkan aktivitas pembelajaran yang otentik, dan realisme
tingkat tinggi. Dalam proses pembelajaran, interaksi dengan dunia luar sangat penting dan AR selain dari realitas
itu sendiri, dianggap sebagai salah satu cara terbaik untuk memfasilitasi interaksi ini [13]. Dalam data base Google
Scholar, untuk pencarian dengan kata kunci “Augmented reality in education” per 25 September 2018 terdapat
436.000 hasil pencarian dalam waktu 0,03 detik, dan per 29 Desember 2019 meningkat menjadi 679.000 hasil
pencarian dalam waktu 0,07 detik. Terlihat betapa sangat populernya AR dibahas dan digunakan dalam pendidikan
sekarang ini [14]. Berdasarkan laporan cakrawala tentang pendidikan tinggi, teknologi augmented reality (AR)
telah menjadi salah satu teknologi pendidikan yang menjanjikan dalam 2-3 tahun terakhir. Teknologi AR efektif
dalam menjaga tingkat motivasi dan keterlibatan yang tinggi di kalangan anak-anak prasekolah [15]. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Inanova & Inanov (2011) menunjukkan bahwa penggunaan AR sebagai alat bantu
dalam pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman konsep dan teori oleh peserta didik. Dalam
konteks ini, teknologi AR merangsang peserta didik untuk berfikir secara konseptual, meningkatkan representasi
konsep, serta memperbaiki persepsi mereka terhadap materi pelajaran [16]. Penelitian serupa juga telah dilakukan
oleh para ilmuwan di Spanyol dan Amerika Serikat mengenai teknologi AR dalam konteks pendidikan cukup
banyak. Hasil temuan ini juga sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Chen, Liu, Cheng, dan Huang
(2017) dan pemerintah Taiwan juga menaruh perhatian penting terhadap penggunaan teknologi dalam pendidikan
serta mendukung upaya untuk mengintegrasikan teknologi dengan efektif ke dalam lingkungan pendidikan [17].
Dalam pengembangannya menggunakan aplikasi assemblr, dimana merupakan sebuah platform yang
memungkinkan pengguna untuk membuat konten 3D yang divisualisasikan dalam augmented reality dan dapat
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ditempatkan di dunia nyata, sehingga bisa diakses oleh berbagai pengguna [18]. Serta dapat meningkatkan efisiensi
dan kecepatan dalam memproses data. Assemblr juga unggul dibandingkan dengan aplikasi lain dalam pegenalan
program augmented reality dengan menyajikan fitur-fitur, seperti animasi, audio, dan video yang mudah digunakan
tanpa perlu pengetahuan pemrograman yang kompleks, kemampuan untuk menampilkan konten di mana saja,
menawarkan berbagai sudut pandang, dan memungkinkan pengeditan. Dan dilengkapi adanya marker-based
tracking yaitu tanda atau penanda dengan pola persegi hitam dan putih yang memiliki batas hitam yang jelas dan
latar belakang putih, dimana ini merupakan teknik yang digunakan dalam realitas tambahan [19]. Dalam teknik
ini, marker atau objek dua dimensi dipindai kemudian ditampilkan pada layar smartphone dalam bentuk tiga
dimensi yang menyerupai objek aslinya [20].

Berdasarkan latar belakang di atas, maka akan dikembangkan sebuah media edukasi pengenalan profesi melalui
augmented reality (AR) dengan menggunakan aplikasi assemblr yang dirancang khusus untuk pendidikan anak
usia dini. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media edukasi yang lebih kreatif dan inovatif melalui
pemanfaatkan teknologi AR dalam pengenalan profesi dengan menampilkan berupa materi object 3D, gambar,
maupun video, selain itu juga terdapat menu quiz serta games untuk memperdalam pemahaman anak-anak, yang
mana nantinya hal ini dapat membantu anak-anak mengenal berbagai macam profesi yang ada, memahami peranan
dan tanggung jawab mereka dalam masyarakat, sehingga mereka dapat mempertimbangkan dan memilih jenis
profesi mana yang ingin diambil di masa depan. Selain itu, pengenalan profesi juga bertujuan untuk
mengembangkan rasa menghargai dan tidak meremehkan profesi orang lain. Dengan mengintegrasikan teknologi
AR ke dalam media pembelajaran, diharapkan dapat memberikan manfaat yang signifikan dalam dunia pendidikan
anak usia dini, seperti dapat meningkatkan minat belajar anak dengan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif, meningkatkan pemahaman anak terhadap konsep abstrak pengenalan profesi, meningkatkan
keterampilan motorik dan sensorik anak, serta dapat merangsang kreativitas anak dalam mengeksplorasi ide-ide
baru. Dengan begitu, ini akan memfasilitasi interaksi yang lebih baik antara peserta didik dengan lingkungan
pembelajaran mereka [21].

2. Metode Penelitian

2.1. Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian adalah serangkaian langkah atau kegiatan yang dijalankan secara terencana, teratur, dan
sistematis untuk mencapai tujuan penelitian tertentu [22]. Tahapan ini melibatkan proses perencanaan, pelaksanaan,
dan analisis data dalam penelitian. Berikut tahapan penelitian yang akan diuraikan.

Mulai

v

Identifikasi Masalah

Keterbatasan metode konvensional dalam pengenalan profesi pada anak
usia dini yang belum memanfaatkan teknologi Augmented Reality.

v

Rumusan Masalah

Bagaimana cara mengembangkan media edukasi pengenalan profesi
untuk anak usia dini melalui teknologi Augmented Reality?

.

Solusi

Pengembangan media edukasi pengenalan profesi melalui augmented
reality menggunakan assembly (Studi kasus: Pendidikan Anak Usia

Dini)
Metode Pengumpulan Data Metode Pengembangan Media
Studi pustaka (Jumal- R&D dengan model ADDIE
jurnal, e-book, dan (Analvsis-Design-Development-
sumber internet) Implementation-Evaluate)

\—. Selesai ,—]

Gambar 2. Tahapan Penelitian

2.2. Teknik Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data sekunder dapat berupa metode kepustakaan.
Studi pustaka untuk mengumpulkan referensi materi yang relevan dengan penelitian "Pengembangan Media
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Edukasi Pengenalan Profesi bagi PAUD Melalui Augmented Reality Menggunakan Assemblr”. Dalam studi
pustaka ini, berbagai sumber referensi seperti buku-buku, jurnal-jurnal, dan sumber internet akan dipelajari, seperti
mengenai pengembangan media edukasi, pemanfaatan teknologi augmented reality dalam pembelajaran,
penggunaan aplikasi assemblr, serta pengenalan profesi pada anak usia dini.

2.3. Teknik Pengembangan Media

Pada pengembangan media edukasi ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) merupakan pendekatan yang digunakan untuk menciptakan produk baru atau
meningkatkan produk yang sudah ada, sambil menguji sejauh mana produk tersebut efektif. Ini adalah proses yang
terstruktur untuk mengembangkan atau meningkatkan suatu produk dengan tanggung jawab yang jelas [23].
Adapun beberapa model penelitian dan pengembangan, salah satunya model penelitian pengembangan ADDIE,
sesuai dengan namanya, adalah sebuah model yang melibatkan lima langkah/fase pengembangan, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE awalnya dikembangkan oleh Dick and
Carry pada tahun 1996 dengan tujuan merancang sistem pembelajaran. Dalam proses pengembangan produk,
model ADDIE dinilai sebagai pendekatan yang lebih rasional dan komprehensif. [24] menyatakan bahwa model
ini dapat digunakan untuk berbagai bentuk pengembangan produk dalam konteks kegiatan pembelajaran, termasuk
model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media, dan bahan ajar. Pada gambar 3
dijelaskan tahapan-tahapan yang terdapat pada model ADDIE.
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Gambar 3. Tahapan Model ADDIE

Penjelasan mengenai tahapan-tahapan dari model ADDIE adalah seperti berikut [25].

1. Analysis (Analisis): Pada tahapan pertama dilakukan analisis, dimana analisis merupakan tahapan awal yang
terdiri atas dua tahap, yaitu analisis kinerja (Performance analysis) dan analisis kebutuhan (Need analysis).
Analisis kinerja membantu dalam memahami kondisi awal media edukasi dan proses yang ada saat ini,
sementara analisis kebutuhan membantu mengidentifikasi persyaratan dan kebutuhan dalam pengembangan
media edukasi yang diusulkan.

2. Design (Desain): Pada tahapan kedua dilakukan desain, dimana proses perancangan elemen-elemen utama
media yang akan dibangun dimulai dari sketsa awal hingga input, process, dan output. Desain, ini berfungsi
sebagai panduan dalam pengembangan media edukasi.

3. Development (Pengembangan): Pada tahapan ketiga dilakukan pengembangan, dimana ini melibatkan
pembuatan media edukasi berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. Proses pengembangan ini
memanfaatkan assemblr tools berbasis web (https://s.id/assemblrweb) dengan fitur yang telah disediakan untuk
membangun konten edukasi yang mencakup teks, gambar, video, suara, dan elemen interaktif.

4. Implementation (Implementasi): Pada tahapan keempat dilakukan implementasi, dimana ini melibatkan
penggunaan assemblr tools yang memanfaatkan teknologi augmented reality (AR) untuk menyediakan marker
(Penanda). Marker tersebut berperan sebagai acuan untuk menampilkan objek virtual, animasi, atau elemen
tambahan di atas gambar nyata saat discanning melalui kamera perangkat smartphone menggunakan aplikasi
assemblr edu mobile (https://s.id/assemblredumobile).

5. Evaluation (Evaluasi): Pada tahapan kelima dilakukan evaluasi, dimana ini merupakan tahapan terakhir yang
melibatkan pengujian fungsionalitas yaitu menggunakan metode Blackbox. Uji coba Blackbox bertujuan untuk
memverifikasi kinerja optimal, mendeteksi kesalahan atau bug, serta memastikan bahwa proyek ini memenuhi
tujuan dan kebutuhan yang diinginkan. Hasil evaluasi digunakan untuk perbaikan dan penyempurnaan media
edukasi di masa depan.
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3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Tahapan Analysis (Analisis)

3.1.1. Analisis Kinerja (Performance Analysis)

Dalam penelitian ini, diajukan pengembangan sebuah media edukasi pengenalan profesi bagi pendidikan anak usia
dini (PAUD) melalui augmented reality menggunakan assemblr tools. Produk ini bertujuan untuk melakukan
pengembangan media edukasi yang sebelumnya berbasis buku dengan menambahkan teknologi AR di dalamnya.
Berdasarkan hasil penelitian Oranc & Kuntay 2019 ditemukan bahwa 87% anak merasakan kejenuhan dalam
pembelajaran yang menggunakan media buku dan modul. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam media
pembelajaran untuk menjaga minat dan keterlibatan anak-anak dalam proses belajar. Media edukasi ini
dikembangkan sebagai alat bantu bagi para guru dalam menyampaikan materi, terutama mengenai tema profesi
kepada anak usia dini dengan cara yang lebih kreatif dan inovatif dengan memberikan pengalaman belajar yang
interaktif dan menarik, meningkatkan motivasi dan pemahaman anak-anak terhadap berbagai macam profesi
melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality. Melalui pemindaian marker, media edukasi ini akan
menampilkan konten berupa object 3D dan elemen-elemen pendukung lainnya dalam tiga menu utama, yaitu
materi, quiz, dan games.

3.1.2. Analisis Kebutuhan (Need Analysis)

Kebutuhan Fungsional:

Media dapat menampilkan kepada pengguna elemen-elemen, seperti gambar, object 3D, dan video, beserta audio
yang mendukung melalui marker yang dipindai pada kamera yang tersedia di aplikasi assemblr edu mobile. Dan
media dapat memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan konten yang ditampilkan mulai dari mengambil
langkah-langkah, memberikan tanggapan, dan dapat mempengaruhi hasil yang terlihat.

Kebutuhan Non Fungsional:

Analisis kebutuhan perangkat keras, seperti laptop dengan memiliki spesifikasi prosesor AMD Ryzen 5 4500U,
RAM 8 GB, dan storage 512 SSD, serta Smartphone dengan memiliki spesifikasi xiaomi redmi note 12 processor
mediaTek Helio G95, RAM 6 GB atau lebih resolusi kamera belakang dengan konfigurasi ganda, resolusi layar:
HD+ (720 x 1600 piksel). Dan analisis kebutuhan perangkat lunak, seperti microsoft word 2011, draw.io v.21.3.8,
assemblr web, dan assemblr edu mobile.

3.2. Tahapan Design (Desain)

3.2.1. Storyboard

Storyboard adalah rangkaian gambar atau ilustrasi berurutan yang digunakan untuk menceritakan alur atau urutan
peristiwa dalam pengembangan media edukasi pengenalan profesi.

Tabel 1. Storyboard Pengembangan Media Edukasi

No. Rancangan Tampilan Media Keterangan
1. . Scene-Halaman pembuka: a = Teks judul media, b = Button materi, ¢ = Button quiz, d = Button
R — games
]
2. ] Scene-Halaman sampul menu materi, quiz, dan games: a = Teks pengenalan, b = Button mulai,
= Button kembali
[ ] ¢
I
3. ] Scene-Halaman materi pengenalan profesi: a = Video pembelajaran, b = Button kembali, ¢ =
ﬂ Button selanjutnya, lkon bintang = Object profesi, Ikon bulat = Atribut-atribut profesi
4. [ ] Scene-Halaman kuis pengenalan profesi: a = Soal quiz, b = Jawaban 1, ¢ = Jawaban 2, d =
L Button kembali
7
5. 1 Scene-Halaman jawaban kuis salah: a = Ikon tanda silang (Jawaban salah), b = Button ulangi
o (Kembali ke soal quiz), ¢ = Jawaban 1, d = Jawaban 2
6. E Scene- Halaman jawaban kuis benar: a = Ikon tanda rumput (Jawaban benar), b = Jawaban
- benar, ¢ = Button selanjutnya
Le
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7. Scene-Halaman games pengenalan profesi: a = Soal teka-teki, b = Object peraga, ¢ = Object 1,
d = Object 2, e = Object 3, f = Object 4, g = Button kembali

8. Scene-Halaman jawaban menang games: a = Soal teka-teki, b = Object peraga, ¢ = Object 1, d
= Object 2, e = Object 3, f = Object 4, g = Button selanjutnya, h = Ikon tanda rumput (Jawaban
benar) , i = Button kembali

9. Scene-Halaman jawaban kalah games: a = Soal teka-teki, b = Object peraga, ¢ = Object 1, d =
Object 2, e = Object 3, f = Object 4, g = Ikon tanda silang (Jawaban salah), h = Button ulangi
(Kembali ke soal teka-teki)

10. ] Scene-Halaman Penutup: a = Teks selesai pembelajaran, b = Button ulangi (Kembali ke scene

E— halaman pembuka)

3.2.2. Flowchart
Flowchart adalah diagram alir yang menggambarkan secara rinci langkah-langkah atau aliran proses dalam
pengembangan media edukasi pengenalan profesi.

™,
Start ]
Iy

A
— -

Gambar 4. Flowchart Pengembangan Media Edukasi

Pada gambar 4, dijelaskan tentang representasi pengguna terhadap flowchart pengembangan media edukasi
pengenalan profesi. Pada tahap awal, pengguna disajikan dengan menu utama yang terdiri dari tiga pilihan, yaitu
menu materi, quiz, dan games. Setiap menu memiliki tampilan halaman yang berbeda. Pertama, pada menu materi,
pengguna akan diperkenalkan pada konsep pengenalan profesi melalui objek 3D dan video. Di sini, pengguna
dapat memilih untuk kembali ke halaman sebelumnya atau tetap lanjut. Jika pengguna memilih untuk kembali,
pengguna akan kembali ke menu utama. Namun, jika pengguna memilih untuk melanjutkan, pengguna akan
dibawa ke menu quiz. Kemudian, pada menu quiz, pengguna akan disajikan dengan pertanyaan dan pilihan
jawaban. Jika jawaban yang diberikan salah, pengguna dapat memilih kembali jawaban yang benar. Jika jawaban
yang diberikan benar, pengguna akan diarahkan ke menu games. Pada menu games, pengguna akan dihadapkan
pada soal teka-teki dengan berbagai pilihan objek. Jika mereka tidak berhasil memecahkan teka-teki, pengguna
dapat kembali memilih objek yang benar. Namun, jika pengguna berhasil memecahkan teka-teki, sesi
pembelajaran dianggap selesai dan pengguna dapat mengulangi kembali ke tampilan menu utama.
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3.3. Tahapan Development (Pengembangan)
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Gambar 5. Tampilan Halaman Lembar Kerja Platform Assemblr

Pada gambar 5, dijelaskan lembar kerja yang tersedia dalam platform assemblr, terdapat berbagai menu, seperti
save, 3D object, image, text, video, audio, video tutorial, dan setting. Menu-menu ini memberikan bantuan dalam
pengembangan media edukasi dengan menyediakan aset-aset yang diperlukan. Selain itu, terdapat gambar
kerangka di tengah lembar kerja yang disebut scene yang mana berfungsi untuk meletakkan model desain proyek.
Lalu di bagian pojok kanan bawah, terdapat ikon untuk object list dan pengaturan prototype yang digunakan untuk
mengelola elemen-elemen dan parameter di setiap halaman scene. Kemudian terdapat juga fitur preview di pojok
kanan atas yang digunakan untuk menampilkan dan memastikan bahwa objek yang di desain pada setiap halaman
scene dapat terlihat dan berfungsi dengan baik. Selain itu, terdapat juga fitur share yang memungkinkan pengguna
untuk mempublikasikan proyek pengembangan yang telah dibuat.

3.4. Tahapan Implementation (Implementasi)

Gambar 6. Produk Pengembangan Media Edukasi Pengenalan Profesi

Pada gambar 6 di atas, merupakan produk hasil pengembangan media edukasi pengenalan profesi. Melalui media
ini, anak-anak diajak untuk mengenal berbagai macam profesi dengan mengintegrasikan teknologi augmented
reality (AR) di dalam buku untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih mengesankan.

3.4.1. Tampilan marker yang telah discan

AR marker dan kamera ditempatkan sejajar, memungkinkan pengguna untuk mengarahkan kamera smartphone ke
marker tersebut. Hasilnya, pengguna dapat melihat tampilan antarmuka pengenalan profesi dengan object 3D dan
elemen-elemen tambahan lainnya pada tiga menu utama. Dapat dilihat, seperti berikut.

Gambar 7. Tampilan Halaman Materi Pengenalan Profesi

Gambar 7 merupakan scene tampilan halaman materi pengenalan profesi, dimana halaman ini menampilkan
pembelajaran dalam bentuk obejct 3D, tontonan video, dan dilengkapi dengan teks annotation. Di samping itu,
terdapat juga button kembali yang mengarahkan pengguna kembali ke halaman sebelumnya. Dan terdapat button
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selanjutnya yang memungkinkan pengguna melanjutkan ke tampilan halaman berikutnya. Video pembelajaran
tersebut bersumber dari youtube dengan link, seperti berikut. https://www.youtube.com/@SmartPointTV dan
https://www.youtube.com/@MajalahMombi.

Gambar 8. Tampilan Halaman Quiz Pengenalan Profesi

Gambar 8 merupakan scene tampilan halaman quiz pengenalan profesi, seperti yang ditunjukkan pada no. 1,
halaman ini dilengkapi dengan button kembali yang mengarahkan pengguna kembali ke scene sebelumnya.
Terdapat juga satu soal pilihan ganda. Jika jawaban yang diberikan salah, pengguna akan diarahkan ke scene
tampilan jawaban salah seperti yang ditunjukkan pada no. 2, pada scene ini, terdapat ikon tanda silang yang
menunjukkan bahwa jawaban yang dipilih salah. Terdapat juga ikon ulangi yang mengarahkan pengguna kembali
ke soal quiz. Namun, jika jawaban yang diberikan benar, pengguna akan melihat scene tampilan halaman jawaban
benar seperti yang ditunjukkan pada no. 3, pada scene ini, terdapat ikon tanda rumput yang menunjukkan bahwa
jawaban yang dipilih benar. Selain itu, terdapat button next yang memungkinkan pengguna melanjutkan ke
tampilan halaman berikutnya.

Gambar 9. Tampilan Halaman Games Pengenalan Profesi

Gambar 9 merupakan scene tampilan halaman games, seperti yang ditunjukkan pada no. 1, halaman ini dilengkapi
dengan soal teka-teki dan beberapa object pilihan yang memungkinkan pengguna bermain untuk melengkapi
gambar alat peraga yang disediakan. Jika menang, maka pengguna akan diarahkan ke scene tampilan halaman
menang games, ini ditunjukkan pada no. 2, pada scene ini, terdapat ikon tanda rumput yang menunjukkan bahwa
object yang dipilih benar. Selain itu, terdapat button next yang memungkinkan pengguna melanjutkan ke tampilan
halaman berikutnya. Namun, jika kalah pengguna akan diarahkan ke scene tampilan halaman kalah games sesuai
dengan object pilihan yang dilengkapi pada gambar alat peraga tersebut, ini ditunjukkan pada no. 3, pada scene
ini, terdapat ikon tanda silang yang menunjukkan bahwa object yang dipilih salah. Terdapat juga ikon ulangi yang
mengarahkan pengguna kembali ke soal teka-teki.

3.5. Tahapan Evaluation (Evaluasi)

3.5.1. Pengujian Blackbox Testing
Tabel 2. Hasil Pengujian Pengembangan Media Edukasi

No. Input Proses Output Hasil Uji
1. Melakukan pemindaian  Membuka media edukasi  Tampilan halaman pembuka media edukasi  Berhasil
marker pengenalan profesi dalam 3 menu,  pengenalan profesi dalam 3 menu utama, yaitu

yaitu materi, quiz, dan games materi, quiz, dan games dalam menampilkan
dengan menampilkan objek 3D objek 3D beserta elemen-elemen pendukung
beserta elemen-elemen pendukung  lainya berhasil ditampilkan

lainya
2. Menginputkan audio Memutar audio saat halaman Audio background music berhasil diputar saat ~ Berhasil
background music. ditampilkan halaman ditampilkan
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3. Menginputkan video  Menampilkan video pembelajaran ~ Tampilan video pembelajaran berhasil di Berhasil
pembelajaran tampilkan
4. Memilih teks annotation Menampilkan teks yang Tampilan teks yang disembunyikan berhasil ~ Berhasil
disembunyikan ditampilkan
5. Memilih button Menampilkan  halaman sesuai Tampilan halaman sesuai desain prototipe  Berhasil
desain prototipe berhasil ditampilkan
6. Memilih jawaban quiz Menampilkan halaman jawaban Tampilan halaman jawaban quiz berhasil Berhasil
quiz ditampilkan
7. Memilih jawaban games Menampilkan halaman jawaban Tampilan halaman jawaban games berhasil ~ Berhasil
games ditampilkan

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa implementasi media edukasi berbasis buku
dengan augmented reality dapat memicu perubahan positif dalam metode pengajaran yang lebih kreatif dan
inovatif, meningkatkan keterlibatan siswa secara interaktif dan menarik, serta membuka pintu untuk inovasi
pendidikan. Media edukasi ini telah menjalani uji blackbox testing menggunakan 7 skenario menunjukkan hasil
yang sesuai dengan harapan, dimana proses pemindaian menggunakan assemblr edu mobile yang terdapat pada
smartphone dengan marker yang tersedia di buku dapat menampilkan konten berupa object 3D dan elemen-elemen
tambahan melalui tiga menu utama, yaitu materi, quiz, dan games guna memperdalam pemahaman anak-anak
mengenali berbagai macam profesi yang ada. Penggunaan media edukasi ini dapat mempengaruhi cara siswa
memahami dan berinteraksi dengan informasi, membentuk pandangan mereka terhadap teknologi, dan merangsang
minat dalam bidang pekerjaan tertentu. Saran untuk pengembangan media selanjutnya adalah dengan menyediakan
variasi objek 3D untuk pengalaman visual yang lebih beragam, meningkatkan pemodelan objek 3D dengan tingkat
detail yang lebih baik, mengoptimalkan transisi antar scene dengan menghindari penyisipan waktu atau waktu 0
detik, serta memastikan koneksi internet yang stabil saat pemindaian marker.
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