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Article Info: Abstract: This research is Research and Development. The purpose of this study is 

to determine the validity and practicality of the Augmented Reality (AR) learning card 
media based on Assambler Edu for the excretory system. The population in this 
study were students of SMA Negeri 8 Makassar, with the selected sample being class 
XI Merdeka 5 of SMA Negeri 8 Makassar. The data collection technique used a 
validity and practicality assessment questionnaire. The collected data were data 
regarding the validity and practicality of the developed learning media. The results 
of the validity analysis show that the Augmented Reality (AR) learning card media 
based on Assambler Edu for the excretory system material obtained a score of 0.9, 
which is in the very valid category. Meanwhile, the practicality analysis results from 
the teacher obtained a score of 80.25%, and the student questionnaire analysis results 
obtained a score of 85.89%, which is in the range of 80% < P < 100%, with a very 
practical category. Therefore, it can be concluded that the Augmented Reality (AR) 
learning media based on Assembler Edu for the excretory system material is valid 
and practical. 
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Pendahuluan 
Pembelajaran biologi menuntut media yang 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan kontekstual. Augmented Reality (AR) 
menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk 
menjawab kebutuhan tersebut.  Nurdiyanti et al. 
(2022)menekankan bahwa guru di abad ke-21 memiliki 
tanggung jawab untuk mengintegrasikan teknologi 
dalam aktivitas belajar. Penerapan AR tidak hanya 
meningkatkan efektivitas pembelajaran biologi, tetapi 
juga mendukung pengembangan keterampilan siswa 
secara menyeluruh. Pemanfaatan media AR karenanya 
menjadi elemen penting dalam mendukung proses 
belajar mengajar biologi sesuai tuntutan pendidikan 
modern 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam 
pendidikan adalah pembelajaran digital, yaitu proses 
penyampaian materi melalui media digital seperti teks, 

gambar, dan video yang disalurkan melalui internet. 
Konten pembelajaran digital dirancang untuk 
meningkatkan efektivitas pengajaran sekaligus 
memperkaya pengetahuan dan keterampilan peserta 
didik. Bagi guru, media digital berfungsi sebagai alat 
bantu yang mempermudah penyampaian materi, serta 
sebagai metode baru untuk menciptakan suasana kelas 
yang lebih menarik (Sari et al., 2024).  

Namun, di balik potensi besar pembelajaran 
digital, masih terdapat berbagai tantangan yang 
dihadapi oleh guru, salah satunya adalah keterbatasan 
media pembelajaran. Masalah ini umum terjadi di 
banyak sekolah di Indonesia, di mana guru kesulitan 
menciptakan proses pembelajaran yang aktif dan 
bermakna karena minimnya media pendukung. 
Padahal, media pembelajaran sangat penting dalam 
menyampaikan materi secara efektif dan mendorong 
partisipasi aktif siswa. Selain itu, keterbatasan media 
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juga menjadi hambatan dalam proses pembelajaran 
(Qomariyah et al., 2022). 

Permasalahan ini semakin terasa dalam 
pembelajaran biologi, yang menuntut pemahaman 
mendalam terhadap konsep-konsep kompleks dan 
abstrak. Biologi tidak hanya mengandalkan hafalan, 
tetapi juga pemahaman menyeluruh. Siswa sering 
mengalami kesulitan karena istilah yang rumit dan 
metode pengajaran yang kurang menarik. Faktor-faktor 
seperti buku ajar yang membosankan, media yang tidak 
interaktif, atau bahkan kesalahan konsep turut 
memperburuk pemahaman siswa terhadap materi 
(Azizah & Alberida, 2021). 

Sebagai solusi inovatif atas keterbatasan tersebut, 
teknologi Augmented Reality (AR) hadir dengan potensi 
besar dalam mendukung proses belajar mengajar. AR 
memungkinkan penyajian materi secara visual dan 
interaktif melalui tampilan 3D yang menarik dan 
pengalaman belajar secara real-time. Teknologi ini 
menggabungkan dunia nyata dan virtual, menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih realistis dan mendalam. 
Dalam konteks pendidikan, AR sangat efektif untuk 
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dan 
memperjelas struktur objek yang sulit dipahami melalui 
metode konvensional (Masruroh et al., 2023). 

Salah satu aplikasi AR yang dirancang khusus 
untuk mendukung pembelajaran interaktif adalah 
Assemblr Edu. Aplikasi ini menawarkan berbagai fitur 
seperti kelas virtual, topik pembelajaran, pemindaian 
objek, dan pengelolaan profil pengguna. Dengan 
teknologi visual 3D yang dimilikinya, Assemblr Edu 
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan 
konten pembelajaran, sehingga materi yang kompleks 
dapat dipahami dengan cara yang lebih menyenangkan 
dan intuitif (Majid et al., 2023).  

Berdasarkan hasil observasi awal terdapat dua 
tahapan yaitu wawancara dan sebar angket, hasil 
wawancara kepada guru biologi menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran di sekolah masih cenderung 
monoton dan kurang interaktif. Pembelajaran masih 
didominasi oleh media konvensional seperti buku dan 
PowerPoint, yang kurang mampu menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan mendorong partisipasi 
aktif siswa. Adapun hasil sebar angket kepada siswa 
menunjukkan 93,3 % dari 30 siswa membutuhkan media 
pembelajaran bersifat interaktif sangat diperlukan 
untuk meningkatkan pemahaman mendalam terhadap 
materi karena pengalaman belajar yang lebih nyata. 
Minimnya pemanfaatan media berbasis teknologi, 
khususnya yang bersifat visual dan interaktif, turut 
berkontribusi terhadap rendahnya motivasi belajar 
mandiri siswa. Kondisi ini mengindikasikan perlunya 
inovasi dalam penyajian materi pembelajaran yang 
mampu mengakomodasi gaya belajar siswa serta 
meningkatkan keterlibatan mereka secara emosional 

dan kognitif. Hal ini menjadi tantangan dalam 
menciptakan pembelajaran yang bermakna dan 
menyenangkan, terutama dalam konteks pendidikan 
abad ke-21 yang menuntut integrasi teknologi untuk 
meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa secara 
aktif. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, penerapan 
media pembelajaran Kartu Belajar AR berbasis Assemblr 
Edu menjadi alternatif yang menjanjikan. Media ini 
dirancang untuk meningkatkan pembelajaran melalui 
teknologi AR yang interaktif dan inovatif. Kartu Belajar 
AR memungkinkan siswa mengamati visualisasi materi 
secara langsung, sehingga konsep-konsep abstrak dapat 
dipahami dengan lebih jelas. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengukur kevalidan dan kepraktisan 
penggunaan media kartu belajar AR dalam 
pembelajaran.  

Penelitian ini menghadirkan kebaruan dalam 
pengembangan media pembelajaran dengan 
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) 
berbasis platform Assemblr Edu ke dalam kartu fisik 
yang dirancang khusus untuk materi Sistem Ekskresi. 
Berbeda dari pendekatan konvensional yang 
mengandalkan gambar dua dimensi dalam buku teks, 
media ini memungkinkan siswa untuk 
memvisualisasikan organ - organ dari sistem ekskresi 
secara tiga dimensi melalui pemindaian kartu 
menggunakan perangkat digital. Inovasi ini tidak hanya 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa, 
tetapi juga menawarkan solusi pembelajaran yang 
praktis dan ekonomis bagi sekolah dengan keterbatasan 
fasilitas laboratorium.  

Hal ini berbeda dengan beberapa penelitian yang 
terdahulu, diantaranya dikutip dari jurnal Majid et al. 
(2023) yang melakukan penelitian penggunaan media 
Augmented Reality (AR) berbasis Assemblr Edu terhadap 
peningkatan belajar siswa. Peneltian ini hanya berfokus 
pada penggunaan media Augmented Reality (AR) tanpa 
adanya inovasi baru dari suatu media.  

Hal ini juga didukung oleh Penelitian (Lestari et 
al., 2024) dalam jurnalnya membuat media yang serupa 
yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis 
flash card menggunakan platform Assemblr Edu. 
Penelitian yang serupa juga di buat oleh Rahmawati et 
al. (2025) berupa penggunaan media Kartu Pintar Digital 
(AR Flashcards), dalam jurnal mereka hanya fokus pada 
visualisasi gambar 3D, berupa visualisasi dan animasi  
sedangkan media yang dikembangkan dalam penelitian 
ini melangkah lebih jauh dengan menambahkan 
penjelasan tertulis dan tautan video YouTube yang 
relevan. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan 
dapat menjadi solusi terbaik dalam mengatasi 
keterbatasan media pembelajaran di sekolah. Melalui 
penerapan Kartu Belajar AR berbasis Assemblr Edu, 
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semangat belajar siswa dapat ditingkatkan, dan proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif. 

 

Metode  
Metode penelitian dalam skripsi ini 

menggunakan pendekatan Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang 
terdiri atas lima tahap utama, yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap 
analisis dilakukan melalui wawancara guru dan 
penyebaran angket kepada siswa untuk 
mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran serta 
permasalahan yang dihadapi dalam memahami materi 
sistem ekskresi.  

Tahap desain mencakup perancangan kartu 
belajar berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan 
aplikasi Assemblr Edu, yang dilengkapi dengan konten 
berupa ringkasan materi, visualisasi 3D, teks penjelasan, 
dan tautan video pembelajaran. Tahap pengembangan 
dilakukan dengan merealisasikan rancangan menjadi 
produk kartu belajar AR, menyusun marker AR, serta 
melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media 
untuk menilai kevalidan produk. Selanjutnya, tahap 
implementasi dilaksanakan melalui uji coba produk 
kepada siswa kelas XI Merdeka 5 SMA Negeri 8 
Makassar untuk mengetahui kepraktisan media. 
Namun, penelitian ini  dibatasi  hanya  sampai  pada  
tahap implement   (implementasi), hal ini di karenakan 
keterbatasan peneliti dan adanya keterbatasan waktu, 
dimana dalam penelitian pengembangan, evaluasi 
sering diposisikan sebagai penelitian berikutnya setelah 
media terbukti valid dan praktis sehingga waktu yang 
diperlukan akan lebih lama. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Sugihartini & Yudiana, (2018) dalam 
penelitian ini  sampai ketahap implementasi tidak ada 
uraian tentang evaluasi hasil belajar, hanya 
implementasi konten. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi 
lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa. Data 
penelitian terdiri atas data data kuantitatif berupa skor 
validasi dan persentase angket.. Analisis data dilakukan 
dengan menggunakan indeks Aiken untuk menilai 
kevalidan dan kategori persentase untuk menilai 
kepraktisan media.  

Adapun kualifikasi tingkat kevalidan dan 
kepraktisan  berdasarkan persentase skor disajikan pada 
Tabel 1 dan Tabel 2 berikut. 

 
Tabel 1. Kualifikasi Tingkat Kevalidan Berdasarkan 
Indeks Aiken  

Rentang Indeks Kategori 

V > 0,8 Sangat Valid 
0,4 ≤ V ≤ 0,8 Valid 
V < 0,4 Kurang Valid 

(Kumawati et al., 2023) 

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kepraktisan Berdasarkan 
Presentase.  

Kriteria Kepraktisan Kategori 

0%<x ≤20% Tidak Praktis 
20%<x ≤40% Kurang Praktis 
40%<x ≤60% Cukup Praktis 
60%<x ≤80% Praktis 
80%<x ≤100% Sangat Praktis 

(MarselinA et al., 2024) 
 

Hasil dan Diskusi 
Kartu Belajar Augmented Reality (AR) berangkat 

dari permasalahan nyata di sekolah, yaitu keterbatasan 
media pembelajaran biologi yang interaktif dan 
menarik. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kesulitan 
memahami konsep abstrak dalam sistem ekskresi, yang 
pada akhirnya berdampak pada rendahnya motivasi 
belajar. Dengan hadirnya media berbasis AR, siswa 
tidak hanya melihat gambar statis, tetapi dapat 
berinteraksi dengan visualisasi organ ekskresi dalam 
bentuk tiga dimensi, sehingga proses belajar menjadi 
lebih konkret, menyenangkan, dan bermakna. 

 

     
Gambar 1 Kartu Belajar Augmented Reality (AR 

 
Berdasarkan    hasil    penelitian, telah    

dikembangkan    produk   Kartu Belajar Augmented  
Reality  (AR) berbasis Assemblr  Edu  yang  digunakan 
sebagai    media    pembelajaran    pada    materi    sistem 
ekskresi. Pengembangan   media   pembelajaran   ini   
menggunakan   model   pengembangan ADDIE.  Model  
ADDIE terdiri  atas  lima  tahapan,  yaitu analyze  
(analisis), design (desain), develop   (pengembangan), 
implement   (implementasi),   dan evaluate (evaluasi).  
Namun, penelitian  ini  dibatasi  hanya  sampai  pada  
tahap implement   (implementasi), hal ini di karenakan 
keterbatasan peneliti dan adanya keterbatasan waktu, 
dimana dalam penelitian pengembangan, evaluasi 
sering diposisikan sebagai penelitian berikutnya setelah 
media terbukti valid dan praktis sehingga waktu yang 
diperlukan akan lebih lama. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Sugihartini & Yudiana, (2018) dalam 
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penelitian ini  sampai ketahap implementasi tidak ada 
uraian tentang evaluasi hasil belajar, hanya 
implementasi konten ke LMS Moodle. Sebelum produk 
diuji coba kepada peserta didik,  peneliti  melakukan  uji  
validitas  terhadap  media  yang  dikembangkan.  Uji 
validitas    bertujuan    untuk    mengetahui    tingkat    
kelayakan    produk    yang dikembangkan 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini 
memenuhi kriteria kevalidan, karena berdasarkan 
perhitungan menunjukkan Indeks Aiken diketahui 
bahwa kartu belajar Augmented Reality (AR) telah 
melalui uji kelayakan oleh dua orang ahli. Hasil 
perhitungan menunjukkan Indeks Aiken sebesar 0,91 
merujuk pada kriteria kevalidan materi, 0,95 merujuk 
pada kriteria kevalidan dan 0,95 merujuk pada kriteria 
kevalidan media kartu,  hasil perhitungan melebihi skor 
0,8 smasuk dalam kategori sangat valid sehingga 
dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Tingginya 
skor ini tidak hanya mencerminkan kelayakan secara 
angka, tetapi juga menegaskan bahwa isi materi telah 
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran biologi, 
tampilan visual mendukung keterjelasan konsep, dan 
integrasi teknologi AR mampu memperkuat 
interaktivitas serta keterlibatan siswa. Validasi oleh dua 
ahli memperkuat keyakinan bahwa media ini layak 
diimplementasikan dalam kelas. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Daud et al., (2025) yang menyatakan media  
pembelajaran Augmented  Reality  Card  berbantuan  
aplikasi Assemblr Edu menunjukkan  tingkat  hasil 
validasi oleh ahli media dan ahli materi masing-masing 
memperoleh kriteria termasuk dalam kategori “sangat 
valid”. Kemudian Rahayu et al., (2024) menambahkan 
kartu bangun Matematika menggunakan teknologi 
Augmented Reality memperoleh hasil penilaian oleh 
validator ahli dan hasil analisis validitas isi 
menggunakan rumus V Aiken, yang memperoleh lebih 
dari 0,76 (Valid).  

Adapun hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli 
materi dan media diperoleh data sebagai berikut. 
 
Tabel 3. Rekapitulase  Hasil Validasi Ahli Materi dan 
Media  

Validasi Ahli Indeks 
Aiken (V) 

Kriteria 

Kevalidan Materi V = 0,91 Sangat Valid 

Kevalidan Media V= 0,95 Sangat Valid 

Media V= 0,95 Sangat Valid 

 
Dari sisi kepraktisan, tingkat kepraktisan media 

secara keseluruhan berada pada kategori sangat praktis. 
Hal ini ditunjukkan oleh penilaian guru yang mencapai 
skor 80,25% serta persentase respon siswa mencapai 
skor 85,89%  terhadap kartu belajar (AR)  yang tinggi 
sehingga media ini terbukti mudah digunakan oleh 
guru dan siswa. Keunggulan utama terletak pada format 

kartu berukuran A6 yang ringan dan portabel, sehingga 
mudah dimanfaatkan baik dalam pembelajaran di kelas 
maupun secara mandiri. Selain itu, integrasi dengan 
aplikasi Assemblr Edu melalui smartphone atau tablet 
membuat media ini relevan dengan kebutuhan era 
digital. Guru merasa terbantu karena media ini mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 
sementara siswa merasa lebih termotivasi dan tertarik 
untuk belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian Fatma et 
al., (2025) produk yang dikembangkan media 
pembelajaran Augmented  Reality berbasis  Assemblr Edu 
menunjukkan hasil angket kepraktisan siswa 
mendapatkan respon positif terhadap media yang 
digunakan.  Kemudian Billa & Restian, (2026) 
menambahkan bahwa 100% tanggapan guru 
dikategorikan sebagai “sangat baik.” Para guru sangat 
puas dengan pengembangan media kartu pintar 
pemindaian berbasis Augmented Reality (AR) ini. 

Adapun data hasil penyebaran angket 
kepraktisan diperoleh data sebagai berikut. 

 
Tabel 2 . Hasil Analisis Kepraktisan 

Responden 
Jumlah 

Responden 
Persentase 

Kepraktisan 
Kriteria 

Guru 1 80,25% 
Sangat 
Praktis 

Siswa 35 85,89% 
Sangat 
Praktis 

 
Namun, penelitian ini juga memiliki 

keterbatasan. Media hanya diuji pada materi sistem 
ekskresi kelas XI, sehingga penerapannya belum 
mencakup materi biologi lain yang juga bersifat abstrak. 
Selain itu, media ini memerlukan koneksi internet yang 
stabil terutama dalam menampilkan gambar 3D. Faktor 
ini menunjukkan perlunya strategi pendukung, seperti 
penyediaan perangkat sekolah lebih optimal. Hal ini 
sejalan dengan penelitian Bagus et al., (2025) 
menyatakan hambatan utama yang ditemukan adalah 
keterbatasan jaringan internet dan perangkat digital, 
sehingga infrastruktur sekolah di daerah tertentu belum 
mendukung penggunaan AR secara optimal. Meski 
demikian, keterbatasan ini tidak mengurangi nilai 
kebaruan penelitian, karena produk yang dihasilkan 
tetap memberikan kontribusi nyata dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran biologi. 

Implikasi penelitian ini menegaskan bahwa Kartu 
Belajar AR berbasis Assemblr Edu merupakan inovasi 
pembelajaran biologi yang selaras dengan tuntutan abad 
ke-21. Media ini menghadirkan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif dan kontekstual, sekaligus 
mendukung integrasi teknologi dalam proses 
pendidikan sebagaimana ditegaskan oleh  Nurdiyanti et 
al. (2022) bahwa guru di era modern memiliki tanggung 
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jawab untuk mengoptimalkan teknologi dalam 
pembelajaran. Produk ini juga memiliki potensi untuk 
dikembangkan pada berbagai materi lain, sehingga 
memperluas penerapan AR dalam dunia pendidikan. 
Selain itu, media ini membuka ruang bagi guru untuk 
berinovasi dalam menciptakan pembelajaran berbasis 
teknologi, serta mendorong siswa agar lebih aktif, 
mandiri, dan kritis dalam belajar. Hal ini sejalan dengan 
(Fadhilah & Thahir, 2023) bahwa integrasi teknologi 
dalam pembelajaran mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir kritis pada siswa. Dengan 
demikian, penelitian ini tidak hanya memberikan solusi 
praktis terhadap keterbatasan media pembelajaran, 
tetapi juga berkontribusi pada pengembangan literasi 
digital dan keterampilan abad ke-21. 

 

Kesimpulan 
Media kartu belajar berbasis Augmented Reality 

(AR) pada materi sistem ekskresi manusia terbukti 
sangat valid dengan indeks Aiken mencapai 0,91 untuk 
kevalidan materi, 0,95 untuk kevalidan penyajian, dan 
0,95 untuk kevalidan media kartu, serta skor rata-rata 
0,9 dari penilaian ahli materi dan media; selain itu, 
media ini juga sangat praktis digunakan dalam 
pembelajaran biologi, dibuktikan dengan respon guru 
sebesar 80,25% dan respon siswa 85,89%, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media kartu belajar berbasis AR 
yang dikembangkan valid, layak, dan praktis sebagai 
sarana pembelajaran biologi, mampu meningkatkan 
pemahaman konsep abstrak sistem ekskresi, 
mendorong keterlibatan aktif siswa, dan memberikan 
kontribusi nyata terhadap pembelajaran abad 21 yang 
interaktif, kreatif, menyenangkan, serta relevan dengan 
kurikulum Merdeka.  
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