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ABSTRAK

Popi Marseli: 23075198/2023 : Pengembangan Media Pembelajaran Visual

Macam-Macam Lengan Busana Melalui Flash
Card Berbasis Assemblr Edu Untuk Siswa SMK
Fase E Di SMK N 4 Sijunjung. Program Studi
S1 Pendidikan Kesejahteraan Keluarga Tata
Busana, Departemen Ilmu Kesejahteraan
Keluarga Fakultas Pariwisata dan Perhotelan
Universitas Negeri Padang”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flash
card berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu
pada materi macam-macam lengan busana untuk siswa kelas X Tata Busana
SMK Negeri 4 Sijunjung. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi
tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk
yang dihasilkan berupa flash card berukuran 12 x 16 cm dengan desain menarik,
dilengkapi kode QR yang dapat memunculkan objek 3D, audio deskripsi, kuis
interaktif, dan fitur rotasi 360°. Uji validitas dilakukan oleh ahli media dan ahli
materi, sedangkan uji praktikalitas melibatkan guru dan siswa. Efektivitas
media diukur melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test serta
perhitungan N-Gain Score. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran flashcard berbasis assemblr edu pada materi macam-macam
lengan busana memiliki tingkat kevalidan yang tinggi, dengan 91% kategori
sangat valid dari aspek materi, dan 96% katogori sangat valid dari aspek media.
Evaluasi dari respon guru dan peserta didik di sekolah uji coba menunjukkan
bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dinilai sangat
praktis, dengan presentase kepraktisan respon guru mencapai 94%, serta respon
peserta didik mencapai 93% Efektivitas media juga terbukti tinggi, dengan
peningkatan hasil rata-rata 46,% serta hasil N gain score pada kategori tinngi.
Dengan demikian, flash card berbasis Assemblr Edu dinilai layak digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi macam-macam lengan busana.

Kata kunci : Flash card, Augmented Reality, Assemblr Edu, macam-macam
lengan busana

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur senantiasa kita ucapkan kepada Allah SWT atas limpahan rahmat,
ridha, dan karunia-Nya sehingga skripsi yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Visual Macam-Macam Lengan Busana Melalui Flash Card
Berbasis Assemblr Edu Untuk Siswa SMK Fase E Di SMK N 4 Sijunjung” ini
dapat diselesaikan dengan baik. Penulisan skirpsi ini merupakan salah satu syarat
untuk menyelesaikan program sarjana pada program studi Pendidikan
kesejahteraan keluarga, Departermen Illmu Kesejahteraan Keluarga, Fakultas
Pariwisata dan Perhotelan Universitas Negeri Padang.

Dalam penulisan skripsi ini penulis banyak mendapatkan bimbingan, masukan,
arahan, serta bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu pada kesempatan ini
penulis ingin menyampaikan penghargaan sebesar-besarnya kepada Bapak/ Ibu:
1. Dra. Adriani, M.Pd sebagai pembimbing yang telah memberikan dorongan,

informasi serta petunjuk dan arahan dalam menyelesaikan pembuatan skripsi
2. Dra. Adriani, M.Pd sebagai Penasehat Akademik yang telah membimbing

selama masa perkuliahan.
3. Dr. Weni Nelmira, S.Pd, M.Pd.T sebagai dosen penguji skripsi
4. Nurul Hidayah Hutasuhut S.Pd.I ., M.Hum sebagai dosen penguji skripsi
Dr. Weni Nelmira, S.Pd, M.Pd.T Kepala Departermen Imu Kesejahteraan
Keluarga Fakultas Pariwisata dan Perhotelan Universitas Negeri Padang.
6. Kepada Seluruh Staf Pengajar dan Teknisi Jurusan IImu Kesejahteraan

Keluarga Fakultas Pariwisata dan Perhotelan Universitas Negeri Padang
7. Orang Tua , Kakak dan Keluarga tercinta yang selalu memberikan dukungan

baik moril maupun materil sehingga proyek akhir ini dapat diselesaikan.

8. Rekan-rekan serta semua pihak yang telah membantu dan memberikan
dorongan kepada penulis.

Semoga bantuan yang diberikan mendapat pahala dari Allah SWT dan suatu
amal kebaikan disisi-Nya. Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi inii
masih banyak terdapat kekurangan-kekurangan dan kekhilafan yang tidak
disengaja. Untuk itu penulis mengharapkan kritik dan saran pembaca, demi
perbaikan dan kesempurnaan penulisan skripsi  ini. Akhir kata penulis
mengharapkan semoga penulisan skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua
terutama bagi penulis sendiri. Semoga skripsi ini dapat penulis gunakan sebagai
batu loncatan untuk meraih sesuatu yang lebih baik pada masa yang akan dating.

Padang, 19 Agustus 2025

o1

Penulis

Vii



DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN JUDUL oottt et et s e e e s s eesbabnnseeseeseennns i
HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI...cet oo e e reinins ii
HALAMAN PENGESAHAN TIM PENGUJI ..., iii
SURAT PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ... iv
BIODATA PENULIS . ...ttt e et e s e e e e e neennes \Y}
A B S T R A e ettt e et e e e et e aeaarraan Vi
KATA PENGANTAR ..ottt vii
DAFT AR IS ottt viii
DAFTAR T ABEL ..o et iX
DAFTAR GAMBAR oottt ettt X
DAFTAR LAMPIRAN oo ettt Xi
BAB | . PENDAHULUAN ..ot e et aaeneanins 1
1.1 Latar Belakang ........ccooiiiiiiiieee s et 1
1.2 1dentifiKasi MaSaIah .........ooveeeeiieeeeeee et et e e .6
1.3 Batasan IMaSalah .........cooveoueeiiiieiee ettt et e e e e e et e e e e 7
1.4 RUMUSAN IMASAIAN ...ttt ettt ettt e e e s e reas rrrereeessrenerarees 7
1.5 TUJUAN PENEIITIAN ...t e e rte e e nee e 8
1.6 MaNTaat PENETITIAN ....veveieeee ittt ettt ettt e e s —eerese e ereeesaserereees 8

viii



1.7 SPeSIfikasi ProdUK............ccooiiiiiiieces s 8

BAB 1. KAJIAN PUSTAKA ...t 5
2.1 Media PEMDEIAJAraN .......ccccviieiiiieies e 10
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran ............cccocevviiiiiieiiieies v 10
2.1.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran ...........cccooevviviieieiincieies e 11
2.2 Media FIashCard ......... .ot e 13
2.2.1 Pengertian Media Flashcard ............ e v 13
2.2.2 Kelebihan dan Kekurangan Flashcard ...........c.ccocooiiine v, 14
2.3 AUGMENTEd REAIITY .....ooviiiiiiiiiiiiet e 16
2.3.1 Pengertian Augmented Reality ..........cccooovevieiiiieiiens e 16
2.3.2 Kelebihan dan Kekurangan Augmented Reality ............c..ccoco...e. .17
2.4 ASSEMDBIr EAU ...coveee et e 18
2.4.1 Pengertian AsSembIr EAU ... ..cooooeiiiiiiieet e 18
2.4.2 Fitur ASSeMDBIr EdU ....oooveiiie et e 19
2.5 Materi Macam-Macam Lengan BUSana .........cccoceve coveerieeieseeninaneenns 21
2.6 Penelitian yang Relevan ...........c..ooeveiiiis v 27
2.7 Kerangka Berpikir .......c.ccoooeiis i e 30
2.8 HIpotesis Penelitian ..........cccvvviiiiiiiiies e 32
BAB I1l. METODOLOGI PENELITIAN .....cooiiiiiiccceee e, 30
3.1JENIS PENEILIAN ....cviiieciie ettt ettt e 33
3.2 Model Pengembangan ........ccccceeveis vveriesieseesie e 34
3.3 Prosedur PENEIITIAN ........cccoiveiieis e 36
3.3.1 Tahap Analisis (ANAIYSIS) ....ccccovvs voverieriiiie et e 36



3.3.2 Tahap Perancangan (DeSigN) ......ccveeeieerieerieiiesiiee e sieeie e seeens o 38

3.3.3 Tahap Pengembangan (Development) ......... ccccoovveienencns v 41
3.3.4 Tahap Implementasi (Implementation) ........c.ccce. covviieviveieiiiennn, 44
3.3.5 Tahap Evaluasi (Evaluation) ..........cccccoveviiviiiiiis cevvieieeie e 46
3.4 SUDJEK UjJi CODa ..o et e 47
3.5 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data ............ccccccees vveveiieiieennns 48
3.6 Teknik ANAliSIS DAta ........ccvviriiieieie et e 50
3.6.1 Analisis Validitas ........cc.. voveeeimiiiiiienis e 50
3.6.2 Analisis PraktiKalitas ..........cccccevveiiinieis e eveesieeniens 51
3.6.3 ANalisiS EFEKIIVITAS .....ecvveiveieiieireie e et 52
BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN ......ccooiiiieeeece e, 40
4.1 Hasil Pengembangan Media..........ccccoceiiiiies oviiieie e 54
4.2 DESAIN ProUK ....... .ooeiiieis et 55
4.2.1 Desain Kotak Flashcard ............ccccoocviieiiis vovvieecie e 55
4.2.2 Buku Panduan Penggunaan Media ..........c.c. veeerenieenienenenis e 56
4.2.3 Desain Kartu FIashcard ..........c... cooeveieieniiiiies e 58
4.2.4 Pengembangan Augmented Reality dengan Assemblr Edu............. 60
4.3 Hasil UjJi Validitas .........cccecoieiiiieiies et 66
4.3.1 Hasil Validasi Ahli MAteri ..........ccoocvviieiiiiieiiiens cveiieseeseseesieeiens 66
4.3.2 Hasil Validasi Ahli Media ...........ccoevieeiiniiiieis e 69
4.4 REVISI PrOUUK ....ocvveecc e et ctveie e sne e 72
4.5 Implementasi Media .......cccvevvivieiieiieies e 75
4.6 Hasil Uji PraktiKalitas ....... .cccoeveiies coereiie s 79



4.7 Hasil Uji EFEKEIVITAS ........cocoiiiiies e 82

4.7.1 Hasil Uji Kelompok KEeCil ..ot s 82

4.7.2 Hasil Uji Kelompok BESAr .......... wcccevieiiiieiiens cvieiieseesieseesieeiens 84
4.8 PEMDENASAN ..ot et 102
BAB V. PENUTUP ....cooiiiiiiiiitre e 85
5.1 KESIMPUIAN ...t e e sre et sre e reens 115
5.2 SAIAN L. s 116
DAFTAR PUSTAKA et 118
LAMPIRAN L.t

xi



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
Tabel 2.1 Ringkasan Penelitian yang Relevan...........ccocceoeveiinenininieiicen, 40
Tabel 3.1 SKala LIKEIT......ccooieiieece e 46
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Pengumpulan Data ...........c.cccceeevvveveeicnieenenn, 53
Tabel 3.3 Kisi-KiSi WaWaNCAra ..........ccereriirinieieiesiseeienie e 54
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi.........ccccccevvveveiieienreseennnn, 56
Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media .........ccccccovovvviiieineieiienn, 57
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Praktikalitas GUIU............cccovveveeieiieieec e, 58
Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Praktikalitas Peserta DidiK ............cccccoeveveieennenn, 59
Tabel 3.8 Skala Penilaian Angket Validitas............cccccoveiiiiniieniiiieieenn 60
Tabel 3.9 Kategori Kevalidan Media..........cccocverviiirivenenieneee e 61
Tabel 3.10 Skala Penilaian Angket Praktikalitas ............ccooeviininiiiniienn, 62
Tabel 3.11 Kategori Kepraktisan Media............ccccoevveviiiciiecc e, 62
Tabel 3.12 Instrumen Tes Pre-test dan POSt-test...........ccoovveiiieninniinieiennn 63
Tabel 3.13 Kriteria Penilaian Hasil Belajar ............cccccooviiiiiininiiiiiicenn 63
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi..........ccocveiviiriiiiieiieseee e 83
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media..........ccocoiiiiiiiiiiiieieie e 85
Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Validasi Media..............ccccooeivieniiiiiciecceein 86
Tabel 4.4 Hasil Respon Guru terhadap Media...........ccoovveiiniieneniiiseeen 94
Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media...........ccccoovvviiniinennn 94
Tabel 4.6 Rekapitulasi Hasil Praktikalitas Media............c.cccoceevviiiiieiiicninns 95
Tabel 4.7 Hasil Pre-test Peserta DidiK ........cccccoiiiiiiiiiiienee e 95
Tabel 4.8 Hasil Post-test Peserta DidiK...........c.cociviiiiiiniiiii e 94
Tabel 4.9 Hasil Perhitungan N-Gain SCOre...........cccoovriniiiinninene e 96
Tabel 4.10 Rekapitulasi Efektivitas Media...........ccccovvveiiiiiieniiiii e 100

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman

Gambar 2.1 Lengan Baju Terpasang (Set-1n) ........ccccvvvriiiiiiieiiienene s
Gambar 2.2 Lengan Baju Setali (Unmounted)..........c.cccevveveiiievieiciieceee e
Gambar 2.3 Lubang Lengan Biasa (Normal Arm Hole)..........ccccceveiieivieinnnn.
Gambar 2.4 Lubang Lengan Raglan ..o
Gambar 2.5 Pundak Jatuh (Drop Shoulder) .........ccccoeiiiiiininiiciecce
Gambar 2.6 Lengan KiMONO..........cccvcieiieiiiie i
Gambar 2.7 LeNQan SUAI.........cc.ecveiureiieieeieeiie st esie st se e s sre e te e e e
Gambar 2.8 Lengan PUFT ..........coo i
Gambar 2.9 Lengan Cape.........coeviiiriiiieieieiesie ettt
Gambar 2.10 Lengan DOIMaN ........c.cooiiiiiiiiieiee e
Gambar 2.11 Lengan Raglan...........cc.coeiieiiiii i
Gambar 2.12 Lengan KEMEJa ........ccvevveiieiiiiieiiecie et
Gambar 2.13 Lengan BiSNOP.........civiiiiiiiiiiesie e
Gambar 2.14 Lengan Balon ..o
Gambar 2.15 Lengan DIaperli.......cccccuccciieieiiie it
Gambar 4.1 Desain Kotak Media Flashcard ..o,
Gambar 4.2 BUKU PanQUaN ..........c.coveieiieieeie e
Gambar 4.3 Desain FIash Card ...........ccccoeviiieiiieiieic e
Gambar 4.4 Tampilan awal AssembIr EdU ..........ccooevveiiiiiiiiii e
Gambar 4.5 Tampilan LOgin .....ccooooiiiiiiiecic e
Gambar 4.6 Tampilan Menu Buat Proyek Baru............ccccoovviiiiiiiiencncsencns
Gambar 4.7 Tampilan TKON “+ ..o
Gambar 4.8 Tampilan KubuUS .........ccooiiii e
Gambar 4.9 Elemen 3D di Assembler Edu ...

xiii



Gambar 4.10 Proses pembuatan Proyek.........ccceveriiiniiinieieiene e

Gambar 4.11 Proses publikasi proyek

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiaran Halaman

Lampiran 1 Surat 1Zin Penelitian..........ccooeiieiiiie i 121
Lampiran 2 Surat Balasan dari SeKolah ... 122
Lampiran 3 Surat Permohonan Validator ............c.cccevviiiiieie e 123
Lampiran 3.1 Validator Ahli Media.........ccooveiieiiiiiiiieieeeee e 124
Lampiran 3.2 Validator AN Materi .........ccceeieiininiieeeee e 125
Lampiran 3.3 Validator Ahli Materi .........c.ccovevviiiiieiecc e 126
Lampiran 3.4 Validator Ahli Pembelajaran (GUIU) ........cccoovvviicieneiencscee 127
Lampiran 4 Angket Validasi ANl .........ccccooiiiiiiiiiieie e 128
Lampiran 4.1 Lembar Validasi Ahli Materi........ccocoooviiiiiiiinieen e 129
Lampiran 4.2 Lembar Validasi Ahli Materi.........cccccccovviiiiiiciiicccce e, 130
Lampiran 4.3 Lembar Validasi Ahli Media...........ccocoiiniiiiiniic e 131
Lampiran 5 Angket Respon Guru dan Peserta DidiK..........cccocevvvieviverenieninennns 132
Lampiran 5.1 Lembar Angket RESPON GUIU..........cccuveiiiiiiieiie e 133
Lampiran 5.2 Lembar Angket Respon Peserta DidiK .........c.ccccoocvveevvireiiieiienns 134
Lampiran 6 Lembar Pre-test dan POSt-teSt.........ccccviiiiiriiiienene e 135

XV



Lampiran 6.1 Lembar Pre-test ..o 136

Lampiran 6.2 Lembar POSE-TEST.........cccciviiieiieiecie et 137

Lampiran 7 Foto Kegiatan Penelitian ...........cccooeiiiiiiiiiiiiiecceee e 138

Lampiran 7.1 Penerangan Cara Penggunaan Flashcard Berbasis Assemblr Edu .139

Lampiran 7.2 Kegiatan Peserta Didik Mengamati Flashcard ...............c.ccccevene. 140
Lampiran 7.3 Proses Pengerjaan Tugas EValuasi ...........c.ccocvveiiieninencicneen 141
Lampiran 7.4 Presentasi KelompPoK 1.........ccccooiiiiiiiiiiiic e 142
Lampiran 7.5 Presentasi Kelompok 2.........cccoooeiiiiiiiiiceee e 143
Lampiran 7.6 Presentasi Kelompok 3.........ccoooiiiiiiiii i 144
Lampiran 7.7 Presentasi Kelompok 4 ... 145
Lampiran 7.8 Foto Bersama dengan Peserta DidiK...........c.ccoovveriiiienciinenne 146
Lampiran 7.9 Pembagian Pre-test dan POSt-test..........cccccovvvevieiiieiiciii e, 147
Lampiran 7.10 Pengerjaan Pre-test dan POSt-teSt...........cccvvevivevesieiiee e 148
Lampiran 7.11 Pengerjaan Angket Respon Peserta DidiK............cccccocoveviiiieenen. 149

XVi



BAB 1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Salah satu misi utama Sekolah Menengah kejuruan adalah mencetak
lulusan yang berkompetensi dan profesional sesuai dengan kompetensi
jurusan masing-masing. Pendidikan menengah kejuruan adalah pendidikan
yang mengutamakan pengembangan kemampuan siswa  untuk
melaksanakan jenis pekerjaan tertentu, mengutamakan penyiapan siswa
untuk memasuki lapangan kerja serta mengembangkan sikap profesional.
Sesuai dengan bentuknya, sekolah menengah kejuruan menyelenggarakan
program-program pendidikan yang disesuaikan dengan jenis-jenis lapangan
kerja (Peraturan Pemerintah Nomor 29 Tahun 1990).

SMK Negeri 4 Sijunjung merupakan salah satu sekolah menengah
kejuruan di Kabupaten Sijunjung tepatnya berada di Kecamatan Kamang
Baru yang memiliki 5 program keahlian yaitu Akuntansi dan Keuangan
Lembaga, Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis, Pemasaran, Desain
Komunikasi Visual, dan Tata Busana. Tata Busana merupakan salah satu
program keahlian di SMK Negeri 4 Sijunjung yang menjadi bagian terpadu
dari sistem pendidikan di SMK Negeri 4 Sijunjung. Program Keahlian Tata
Busana berperan sebagai tempat pendidikan serta pelatihan dalam bidang
tata busana dengan standar kompetensi yang dipersyaratkan pada tingkat

nasional maupun internasional.



Pada kurikulum SMK terdapat program keahlian tata busana dengan
mata pelajaran normatif, adaptif dan produktif. Mata pelajaran produktif
ialah kecakapan nyata berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan sebagai
hasil interaksi aktif antara subyek belajar dengan obyek belajar selama
proses belajar mengajar berlangsung. Mata pelajaran produktif yang wajib
ditempuh dalam program keahlian Tata Busana SMK Negeri 4 Sijunjung
antara lain yaitu dasar busana dan desain produksi busana yang terbagi
kedalam berbagai macam elemen.

Salah satu elemen pokok yang ada pada jurusan tata busana adalah
dasar busana . Dasar busana merupakan salah satu mata pelajaran poduktif
yang wajib dikuasai oleh siswa Tata Busana SMK Negeri 4 Sijunjung. Pada
mata pelajaran dasar busana salah satu materi yang wajib dikuasai oleh
siswa adalah bagian-bagian busana seperti kerah, baju, rok, dan lengan.
Salah satu bagian busana yang paling susah dibedakan oleh siswa adalah
lengan. Menurut Ernawati, dkk (2008) lengan busana dikelompokan
menjadi tiga yaitu lengan pasang (set in)adalah jenis lengan yang terpisah
dari pola badan, kemudian dijahit pada bagian lubang lengan. Contoh
lengan pasang antara lain lengan licin, lengan puff, lengan kemeja Lengan
Bishop, lengan draperi dan lain-lain, dan lain-lain. Selanjutnya yaitu lengan
setali dan lengan raglan. Pada kompetensi ini di harapkan siswa mampu
mendeskripsikan macam — macam lengan busana dan mampu membuat

macam — macam pola lengan busana



Studi awal yang dilakukan peneliti melalui wawancara singkat
kepada 3 orang siswa SMK Negeri 4 sijunjung ditemukan bahwa siswa
kelas X jurusan Tata Busana SMK Negeri 4 Sijunjung masih kesulitan
membedakan macam-macam lengan yang ada. Hasil wawancaranya yaitu
mereka belum memahami sepenuhnya materi dasar busana mengenai
macam-macam lengan pada busana . Mereka menjelaskan bahwa mereka
belum bisa membedakan karakteristik beberapa macam lengan yang hampir
mirip seperi lengan bishop dan lengani puff. Mempelajari materi macam-
macam lengan dengan menggunakan gambar belum membuat mereka
memahami materi dengan maksimal karena pada gambar ada beberapa
bagian lengan yang kurang jelas. Selain itu, mereka juga mengatakan bahwa
belajar hanya menggunakan gambar membuat mereka bosan. Media
pembelajaran yang lebih interaktif dibutuhkan agar bisa membuat siswa
lebih memahami materi yang akan dipelajari

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan tersebut selanjutnya
peneliti melakukan wawancara dengan guru konsentrasi tata busana di
SMK Negeri 4 Sijunjung. Dari wawancara yang telah dilakukan, guru
terkait membenarkan apa yng disampaikan siswa tersebut. Buk “L” selaku
guru pengampu tata busana memaparkan bahwa hal yang melatarbelakangi
rendahnya pengetahuan siswa yaitu karena materi macam-macam lengan
yang banyak dan bervariasi sehingga mengakibatkan siswa kesulitan untuk
mengingatnya. Kedua, media dalam pembelajaran khusus macam-macam

mode lengan pada busana yang ada hanya berupa handout atau modul



berupa gambar akan tetapi media pembelajaran tersebut tidak memaparkan
materi secara lengkap dan rinci , ada beberapa bagian macam lengan yang
kurang jelas pada gambar sehingga menyebabkan siswa kesulitan untuk
memahaminya.

Kesulitan lainnya yaitu dalam proses pembuatan pola macam-
macam lengan tersebut. Membuat pola lengan memerlukan keahlian,
kesabaran, kecermatan, keterampilan dan kerapian selain itu dalam
pembuatannya harus dilakukan secara tepat, cepat dan akurat serta sangat
mengutamakan rasa yang lebih agar tercipta suatu hasil yang diinginkan.
Selama ini , pembelajaran Pembuatan Pola khususnya di SMK masih
menggunakan sistem klasik didalam kelas yang dipandu oleh guru dengan
cara menggambar pola di papan tulis dan kemudian langsung diikuti oleh
setiap siswa. Pada saat ini hal tersebut kurang efektif karena selain akan
membutuhkan waktu yang lama serta tidak menciptakan pembelajaran yang
mandiri sebagai mana konsep kurikulum merdeka yang dicanangkan.

Salah satu upaya agar proses pembelajaran lebih efektif, efisien dan
memiliki daya tarik adalah dengan merancang dan mengembangkan
pembelajaran yang merupakan bagian penting dari teknologi pembelajaran.
Menurut Joyce, Weil, & Calhoun (2009) Strategi pembelajaran yang efektif adalah
strategi yang mampu memfasilitasi peserta didik untuk belajar secara aktif,
memotivasi, dan memberikan kesempatan untuk membangun pengetahuan
sendiri. Upaya kearah itu dapat dilakukan dengan mengembangkan sumber

belajar sedemikian rupa sehingga terjadi proses interaksi dengan sumber



belajar. Sumber belajar atau media pembelajaran dalam kegiatan
pembelajaran mempunyai peranan yang cukup penting. Penggunaan media
pembelajaran dapat menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat serta dapat
melatih siswa dalam proses pembelajaran (Sadiman dkk, 2014). Dengan
menghadirkan media pembelajaran sebagai perantara dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi pelajaran dengan cepat.

Media mampu mewakili dan menyederhanakan kesulitan dari materi
pelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran juga harus mengalami
perkembangan yaitu mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Dengan berkembangnya media pembelajaran, maka peserta didik
juga akan mengalami kemudahan-kemudahan dalam menangkap ilmu
pengetahuan, data dan informasi yang mereka butuhkan dalam
meningkatkan dan mengembangkan kecerdasan dan kemampuannya dalam

memenuhi kebutuhan hidup.

Berdasarkan ulasan di atas dapat disimpulkan bahwa peran media
pembelajaran sangat penting untuk menunjang proses belajar siswa
sehingga lebih efektif dan efisien.. Media pembelajaran dapat berupa bahan
ajar cetak, audio ataupun audio visual. Media pembelajaran cetak adalah
sejumlah bahan yang disiapkan dalam kertas yang dapat berfungsi untuk
keperluan pembelajaran atau penyampaian informasi, misalnya buku,
lembar kerja siswa, modul, handout, dan bahan ajar cetak lainnya (Kemp

dan Dayton, dikutip Prastowo 2012: 40). Media audio visual diartikan



media instruksional modern yang sesuai dengan perkembangan zaman
(kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi), meliputi media yang dapat

dilihat, didengar dan yang dapat dilihat dan didengar.

Media pembelajaran yang lebih interaktif dibutuhkan agar bisa
membuat siswa lebih memahami materi pembelajaran Salah satu media
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan adalah media yang berbasis
teknologi Augmented Reality yang mampu memberikan gambaran lengan
busana lebih jelas dalam bentuk 3D. Assemblr Edu merupakan aplikasi yang
membantu pembuatan media berbasis Augmented Reality. Aplikasi ini
dirancang untuk membantu guru dan siswa menggunakan dan
mengembangkan konten tiga dimensi yang dapat diwujudkan dalam bentuk
Augmented Reality. Penggunaan media Assemblr Edu berbasis Augmented
Reality memiliki keuntungan yaitu mampu memvisualisasikan objek

sebagai keseluruhan dan gambaran yang jelas tentang objek.

Beberapa penelitian terdahulu juga menguji penggunaan media
berbasis Augmented Reality dalam penelitiannya. Penelitian lain tentang
penggunaan media berbasis Augmented Reality oleh Arrofa Acesta dan
Milla Nurmaylany tahun 2018 berjudul “Pengaruh Penggunaan Media
Augmented Reality terhadap Hasil Belajar Siswa”. Hasil penelitian
membuktikan terdapat perbedaan kenaikan hasil belajar antara kelas yang
menggunakan media pembelajaran Augmented Reality dengan kelas yang
menggunakan gambar 2D. Siswa siswa yang menggunakan media

Augmented meningkatkan hasil belajar IPA memiliki rata-rata nilai posttest



81,66 sedangkan kelas yang menggunakan gambar 2D memiliki nilai rata-
rata 68,75. Kesimpulan penelitian ini yaitu penggunaan media Augmented

Reality lebih menarik dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar.

Penelitian peneliti terdahulu lainnya yaitu dengan judul “Efektivitas
Augmented Reality Terhadap Higher Order Thingking Skills Siswa Pada
Pembelajaran Biologi. ”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi Assemblr Edu berbasis Augmented Reality mampu melatih siswa
berpikir tingkat tinggi pada materi alat indra manusia. Hasil belajar siswa
mengalami peningkatan yang dapat dilihat dari hasil posttest siswa yang
menunjukkan predikat baik dan sangat baik sesudah penggunaan media

tersebut. Penelitian ini dilakukan oleh Fitri Sylvia, dkk. pada tahun 2020.

Dari penelitian terdahulu tersebut dapat diketahui bahwa
penggunaan media Assemblr Edu berbasis Augmented Reality membuat
hasil belajar siswa meningkatkan serta memberikan dampak positi terhadap
perkembangan siswa dalam memahami pembelajaran. Media Assemblr Edu
berbasis Augmented Reality mempermudah penyampaian materi kepada
siswa. Oleh karena itu, peneliti memilih solusi untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dengan menggunakan media yang sama seperti penelitian
sebelumnya. Hal yang menjadi pembeda adalah bahwa penelitian ini akan
dilakukan di kelas X SMK N 4 Sijunjung. Di kelas ini media Assemblr Edu
berbasis Augmented Reality akan digunakan pada materi macam-macam

lengan pada busana yang akan disajikan dalam bentuk Flashcard.



Penggunaan media Assemblr Edu berbasis Augmented Reality pada
pembelajaran materi macam macam lengan busana belum pernah dibahas
pada penelitian sebelumnya. Oleh karena itu, Peneliti merancang sebuah
media pembelajaran  khususnya pada materi macam-macam lengan.
Rancangan ini berfokus pada penggunaan media Flash card untuk menjadi
salah satu alternatif media pembelajaran pada mata pelajaran dasar busana.
Flash card merupakan salah satu dari media gambar yang berarti kartu kecil
yang biasanya berukuran 12 x 16 cm, berisi gambar, teks, atau tanda simbol
yang mengingatkan atau menuntun siswa kepada sesuatu yang berhubungan
dengan gambar itu ( Pradana, R. A., & Santosa, A. B. (2020)). Setiap kartu
berisi satu gambar dan penjelasan secara singkat. Kartu dibuat berwarna

agar terlihat menarik.

Kelebihan dari Flash card adalah media ini membuat siswa lebih
mudah dalam mengingat dan memahami materi karena diwujudkan dalam
gambar yang dilengkapi dengan penjelasan secara singkat namun jelas.
Flash card berisi gambar-gambar macam-macam lengan beserta
keterangannya. Tampilan flash card yang menarik dapat menambah
semangat belajar siswa. Isi flash card juga dapat memberikan inspirasi

siswa dalam mendesain busana.

Media flash card berbasis Assemblr Edu menawarkan potensi besar
untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam program studi Busana di
SMK N 04 Sijunjung. Flash card tradisional, meskipun bermanfaat, sering

kali memiliki keterbatasan dalam hal interaktivitas dan visualisasi. Dengan



mengintegrasikan Augmented Reality , flash card berbasis assemblr edu
dapat menjadi alat yang lebih dinamis dan menarik, memungkinkan siswa
untuk tidak hanya mempelajari nama dan fungsi bagian-bagian busana
tetapi juga melihat bagaimana elemen-elemen tersebut diaplikasikan dalam
konteks nyata. Penerapan media flash card berbasis assemblr edu
diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
mempelajari busana, memperbaiki pemahaman mereka terhadap berbagai
elemen dan konsep busana, serta mempersiapkan mereka dengan
keterampilan yang lebih baik untuk menghadapi tantangan di industri
fashion. Maka, disusunlah sebuah penelitian yang berjudul Pengembangan
Media Pembelajaran Visual Macam-Macam Lengan Busana Melalui Flash
Card Berbasis Assemblr Edu Untuk Siswa SMK Fase E Di SMK N 4
Sijunjung.

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah berdasarkan latar belakang dan paparan diatas adalah:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran flash card berbasis
assemblr edu pada materi macam-macam lengan pada busana?

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran  Flash  card
berbasis assemblr edu pada materi macam-macam lengan pada
busana?

3. Bagaimana efektifitas media pembelajaran Flashcard berbasis

assemblr edu pada materi macam-macam lengan?
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C. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengetahui validitas media pembelajaran flash card berbasis
assemblr edu pada materi macam-macam lengan pada busana

Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran flashcard berbasis
assemblr edu pada materi macam-macam lengan

Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran Flashcard berbasis

assemblr edu pada materi macam-macam lengan yang dikembangkan

D. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini bisa dijadikan landasan pengembangan
media belajar. Pengembangan ini didasari pada pentingnya bahan ajar
pada proses belajar. Sehingga, pengembangan media pembelajaran
interaktif ~ diharapkan menganjurkan pengaruh positif terhadap
pembelajaran dan dapat dijadikan landasan dalam menciptakan mutu

Pendidikan yang bermutu.

2. Manfaat Praktis

a. Untuk Peserta Didik
Produk penelitian ini bisa digunakan peserta didik pada
proses pembelajaran, khususnya pada pokok bahasan membuat pola
lengan busana. Dengan diterapkannya produk hasil penelitian ini
diharapkan hasil belajar siswa bisa meningkat. Memberikan
pengalaman dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan

media Flash Card berbasis Assemblr edu . Dengan penggunaan
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media ini dapat membuat siswa lebih tertarik untuk belajar dan lebih
memahami materi macam-macam lengan.
b. Untuk Pendidik
Produk ini bisa menunjang proses belajar di kelas serta
dijadikan referensi bahan ajar. serta sebagai inspirasi untuk guru
agar menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang
menarik perhatian siswa
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini menginformasikan kepada pihak sekolah
mengenai media yang memanfaatkan teknologi yang bisa digunakan
untuk pembelajaran di sekolah.
d. Bagi peneliti
Peneliti memperoleh pengalaman serta pengetahuan sesudah

pelaksanaan penelitian ini.

E. Spesifikasi Produk

1.

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran yang bertujuan
untuk meningkatkan minat belajar dari siswa melalui pembelajaran
interaktif berbasis teknologi.

Media yang dikembangkan berupa media flascard berbasis assembir
edu

Bentuk media flashcard yang dikembangkan adalah persegi panjang
dengan ukuran 12 x 16 cm

Desain media flashcard dibuat menggunakan aplikasi canva
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. Efek Augmented Reality pada flashcard dibuat menggunakan aplikasi
Assembler edu.

Media flashcard dicetak menggunakan kertas Ivory

Dalam media flashcard terdapat kartu berisi gambar dan keterangan.
Selain itu dibelakang kartu terdapat kode QR yang nantinya akan di scan
oleh siswa melalui aplikasi assemblr edu , sehingga gambar 3 Dimensi
akan muncul .

Media Flashcard berbasis assemblr edu menyediakan beberapa fitur
yang inovatif diantaranya gambar bis diputar 360 derajat, diperagakan
langsung diavatar tubuh ( manekin digital), fitur kuis AR interaktif, dan
AR Voice Assistant berupa penambahan audio panduan/deskripsi
otomatis dalam bentuk suara yang menjelaskan ciri khas dan fungsi

lengan tersebut.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah

1. Hasil uji validitas dari penelitian yang berjudul " Pengembangan Media
Pembelajaran Visual Macam-macam Lengan Busana Melalui Flash
Card Berbasis Assemblr Edu Untuk Siswa SMK Fase E di SMK N 4
Sijunjung. " menunjukkan bahwa media tersebut sudah dikembangkan
dengan kategori valid dan layak digunakan di lapangan. Validasi ahli
materi menghasilkan persentase sebesar 91 % dengan kategori sangat
valid, validasi media menghasilkan persentase sebesar 96 % dengan
kategori valid. Dengan demikian, berdasarkan hasil akhir dari uji
validitas, pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis
Assemblr Edu pembelajaran sudah terbukti valid dan layak untuk diuji
coba di lapangan.

2. Hasil uji praktikalitas e-modul pembelajaran yang telah dikembangkan
oleh peneliti telah dinilai praktis oleh guru dan peserta didik di kelas X
Busana SMK N 4 Sijunjung. Persentase tingkat kepraktisan di sekolah
uji satu dan dua coba mencapai 94% untuk tanggapan guru dan untuk

tanggapan peserta didik pada uji coba sekolah satu 93 %.

115



116

3. Hasil Uji efektivitas e-modul selama pembelajaran materi macam-
macam lengan busana menunjukan peningkatan pemahaman peserta
didik hal itu dapat dilihat dari hasil pre test dan post test peserta didik
yang mengalami peningkatan rata-rata nilai sebanyak 45,6%. Serta hasil
akhir N Gain Score media ini yaitu 0,77 dinilai ““ Tinggi”. Sementara itu
untuk presentase nya mencapai 77 % yang dikategorikan “ Efektif.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Flashcard berbasis assemblr edu  efektif dalam mendukung
pembelajaran di semua sekolah, terutama dalam materi macam-macam
lengan pada busana.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti merekomendasikan

beberapa hal sebagai berikut:

1. Diharapkan media pembelajaran tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Visual Macam-macam Lengan Busana Melalui Flash
Card Berbasis Assemblr Edu Untuk Siswa SMK Fase E di SMK N 4
Sijunjung”.dapat digunakan di kelas X busana SMK Fase E. Media
pembelajaran flashcard berbasis Assembler Edu ini didesain untuk
memudahkan guru dan peserta didik dalam menyampaikan serta
memahami materi pembelajaran di era teknologi yang berkembang
pesat.

2. Bagi peneliti berikutnya, disarankan untuk mengembangkan media ajar

elektronik dengan cakupan yang lebih luas dan mempertimbangkan
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kondisi serta situasi yang berbeda. Namun, kelemahan penelitian ini
adalah ketergantungan pada teknologi, seperti perangkat, jaringan
internet yang stabil. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya perlu
mempersiapkan dengan baik sesuai dengan kebutuhan tersebut.

Bagi instansi terkait, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi
referensi atau materi pembelajaran bagi mahasiswa dan guru untuk
mengembangkan media pembelajaran. Hal ini diharapkan dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi.
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