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ABSTRAK

Pengembangan Assemblr Studio Web untuk Mata Pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam Kelas XI di Madrasah Aliyah.

Pengembangan Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web ini buat
sebagai upaya untuk menyempurnakan media pembelajaran sejarah kebudayaan
Islam sebelumnya. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam yang valid dan praktis.

R&D. Model yang digunakan dalam pengembangan ini adalah model
pengembangan ADDIE. Penelitian ini dilaksanakan di MAN 2 Padang di kelas
XI dengan subjek 32 peserta didik. Pengumpulan data menggunakan angket
validasi yang terdiri dari lembar penilaian ahli materi, penilaian ahli media. Dan
angket praktikalitas guru dan peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Validitas materi pembelajaran
yang diuji oleh ahli materi mendapatkan presentase sebesar 90% dengan kategori
“sangat sesuai”. (2) Validitas media yang diuji oleh ahli media mendapatkan
persentase sebesar 92% dengan kategori media “sangat layak”. (3) Uji kepraktisan
media pembelajaran oleh guru mata pelajaran mendapatkan persentase sebesar
80% dengan kategori “praktis”. (4) Uji  kepraktisan pada peserta didik
memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori “sangat praktis”. Dapat
disimpulkan bahwa Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web yang telah
dikembangkan valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam.

Kata kunci: augmented reality, media pembelajaran, sejarah kebudayaan Islam
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kenaikan kasus covid-19 secara masif membawa dampak yang besar bagi
sektor pendidikan. Hal ini membuat pemerintah untuk mengeluarkan kebijakan
melaksanakan pembelajaran yang semula berlangsung tatap muka menjadi
pembelajaran jarak jauh secara daring. Pembelajaran daring menjadi salah satu
langkah penyampaian materi pelajaran antara guru dan siswa dalam masa darurat
pandemi. Pada pembelajaran daring, siswa memiliki keleluasaan waktu belajar
dan proses pembelajaran bisa dilakukan dimana saja, melalui pembelajaran daring
atau  pembelajaran jarak jauh ini (Sari et al., 2021). Hampir semua mata
pelajaran melaksanakan pembelajaran daring, termasuk di dalamnya mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) adalah salah satu mata
pelajaran yang diajarkan pada Madrasah Aliyah (setingkat SMA). Mata pelajaran
sejarah kebudayaan Islam dalam kurikulum Madrasah adalah salah satu bagian
dalam mata pelajaran pendidikan agama Islam (Hasmar, 2020). Pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) yang memuat banyak nilai-nilai kehidupan
terkandung didalamnya (Ahmad & Tambak, 2018). Salah satunya meneladani
tokoh-tokoh berprestasi dan mengaitkan dengan fenomena sosial, budaya politik,
ekonomi, ilmu pengetahuan dan lain-lain untuk mengembangkan kebudayaan dan

peradaban Islam (Hasmar, 2020).



Materi Gerakan Pembaruan Islam adalah materi yang membahas tokoh-
tokoh berprestasi dalam peradaban Islam yang berpengaruh dalam bidang sosial,
ekonomi, pendidikan dan militer. Namun, belum ada media pembelajaran yang
memenuhi kriteria dengan baik. Berdasarkan hasil temuan, media pembelajaran
yang digunakan guru dalam Sejarah Kebudayaan Islam berupa presentasi
powerpoint, audio dan video. Media yang digunakan memiliki beberapa
kekurangan. Media presentasi powerpoint memiliki beberapa kekurangan
diantaranya, komposisi tulisan lebih banyak dibanding dengan gambar. Selain itu,
terdapat kekurangan media video pembelajaran yakni visualisasi gambar atau
ilustrasi yang belum akurat. Lalu, kekurangan media audio adalah informasi yang
berjalan satu arah yang menyebabkan tidak adanya interaksi pembelajaran.

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam
pembelajaran. Melalui media pembelajaran dapat membantu proses belajar
mengajar dengan menyampaikan informasi secara jelas, sehingga tujuan
pembelajaran tercapai dengan baik (Nurrita, 2018). Permasalahan media
pembelajaran dalam pembelajaran daring menyebabkan pembelajaran menjadi
kurang efektif (Prawanti & Sumarni, 2020). Sehingga perlu adanya perbaikan
media pembelajaran pada materi Gerakan Pembaruan Islam.

Perbaikan media pembelajaran pada sejarah kebudayaan Islam dapat
diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality (AR). Melalui teknologi ini,
materi pelajaran dapat divisualisasikan sebuah objek 3D dalam pada dunia nyata
dalam waktu yang sama (Kaliraj & Thirupathi, 2021). Pengembangan Augmented

Reality dapat dilakukan dengan berbagai cara salah satu diantaranya dengan



Assemblr Studio Web, sebuah platform website yang dapat membuat konten
Augmented Reality dengan mudah.

Keunggulan dari teknologi Augmented Reality dapat membantu siswa
untuk memahami materi pelajaran dari yang abstrak menjadi konkret (Aripin &
Suryaningsih, 2019). Menurut penelitian yang dilakukan oleh Chlebusch, Kohler,
& Stechert (2020) bahwa pengalaman pembelajaran menggunakan Augmented
Reality dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Mengingat motivasi
salah satu faktor penting dalam belajar karena berpengaruh terhadap hasil belajar
(Andriani & Rasto, 2019).

Pembelajaran sejarah dapat dikonstruksikan dengan baik menggunakan
Augmented Reality (Chang, 2018). Sehingga memberikan pengalaman
pembelajaran yang menarik kepada siswa (Roopa et al., 2021). Selain itu,
membantu guru dalam mengajar sehingga pembelajaran menjadi lebih efisien
(Chlebusch et al., 2020). Penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran
dinilai efektif mencapai hasil belajar, terutama selama pandemi Covid-19
(Eldokhny & Drwish, 2021). Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan
oleh Uliontang & Chandra (2020) yang membuktikan adanya peningkatan hasil
belajar terutama dalam pelajaran sejarah tentang benda-benda bersejarah
peninggalan majapahit.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan
Augmented Reality lebih mendalam pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan

Islam. Untuk itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan



Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web untuk Mata Pelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam kelas X1 di Madrasah Aliyah”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, maka
dapat diidentifikasikan sebagai berikut:
1. Peserta didik kurang termotivasi dalam belajar karena media pembelajaran
kurang menarik.
2. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran
karena belum ada visualisasi sejarah yang sesuai.
3. Kurangnya inovasi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran terbaru
dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan diatas, maka
penulis memberi batasan masalah agar peneliti lebih fokus dalam memecahkan
masalah. Pada penelitian akan fokus membahas pengembangan Augmented
Reality pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas XI (Sebelas) di
Madrasah Aliyah. Materi pelajaran yang dikembangkan tentang gerakan
pembaruan Islam, berisi tokoh- tokoh pembaruan Islam beserta idenya. Produk
Augmented Reality yang dibuat berupa konten 3D yang akan dibuat pada
Assemblr Studio Web. Pengembangan produk juga dibatasi sampai pengujian

validitas dan praktikalitas.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan

sebelumnya, maka rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan Augmented Reality berbasis Assemblr
Studio Web untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah
Aliyah?

Bagaimana validitas produk Augmented Reality berbasis Assemblr Studio
Web untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah?
Bagaimana kepraktisan produk Augmented Reality berbasis Assemblr
Studio Web untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah

Aliyah?

E. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan dari pengembangan media pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam adalah sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan proses Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web

untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah.
Menghasilkan Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web untuk
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah yang valid
dari berbagai aspek.

Menghasilkan Augmented Reality berbasis Assemblr Studio Web untuk
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah yang

praktis digunakan kapan dan dimana saja melalui smartphone dan PC.



F. Spesifikasi Produk yang dihasilkan

Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan

ini adalah sebagai berikut:

1. Augmented Reality yang berisi objek-objek 3D yang sesuai dengan materi

3.

pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Objek 3D memvisualisasikan
peristiwa sejarah semenarik mungkin sehingga meningkatkan kemauan
siswa dalam belajar. Objek 3D yang akan dibuat mulai dari karakter,
bangunan, dan benda-benda yang terkait materi pelajaran.

Spesifikasi objek 3D yang dihasilkan dengan model stylized atau stilasi
dengan menyederhanakan bentuk objek tanpa meninggalkan bentuk
aslinya. Selain itu, objek 3D dibuat dalam bentuk low poly, dimana
membuat objek dengan polygon lebih sedikit dari yang sebenarnya
sehingga ukuran dari objek 3d yang dihasilkan menjadi lebih ringan.
Augmented Reality yang dihasilkan memuat scene yang berisi keterangan
dan 3D objek yang sesuai dengan materi Sejarah Kebudayaan Islam
tentang tokoh-tokoh berserta ide-ide pembaharuannya diantaranya
Muhammad Ali Pasha, Jamaluddin Al-Afghani, Muhammad Abduh,
Rasyid Ridha, Muhammad Igbal. Juga terdapat fitur anotasi yang terletak
pada objek 3D yang berisi informasi tambahan terkait dengan materi
pelajaran.

Objek 3D pada Augmented Reality yang dihasilkan dapat diperbesar,

diperkecil dan merotasi sesuai kebutuhan.



5. Buku petunjuk dan marker Augmented Reality. Didalamnya berisi media
pembelajaran petunjuk penggunaan media pembelajaran. Juga marker
Augmented Reality yang berisi gambar setiap tokoh yang disertai dengan
keterangan didalamnya.

6. Augmented Reality dapat dilihat dalam dua mode, a) Mode AR yang dapat
diakses melalui perangkat smartphone baik OS android dan 10S. b) Mode
3D view yang dapat diakses menggunakan smartphone dan juga
PC/Laptop.

7. Pendistribusian Augmented Reality dapat dilakukan dengan berbagai cara,
mulai dari dengan membagikan link URL yang telah tersedia Assemblr
Studio Web. Dan yang kedua, bagi pengguna smartphone dapat
mengunduh terlebih dahulu Aplikasi Assemblr di Google play/ AppStore,
lalu dapat dicari dengan kata kunci yang ada.

G. Pentingnya Pengembangan
Pengembangan Augmented Reality dilakukan sebagai bentuk upaya dalam
memecahkan permasalahan pada materi pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
Augmented Reality yang dihasilkan menampilkan objek 3D sejarah sesuai dengan
aslinya atau reprentatifnya. Dengan adanya Augmented Reality ini dapat
membantu siswa dalam memahami materi gerakan pembaruan Islam.
H. Asumsi Pengembangan & Keterbatasan Penelitian
Asumsi dan keterbatasan pengembangan media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam berbasis Augmented Reality adalah sebagai berikut:

1. Asumsi Pengembangan:



a. Produk Augmented Reality diharapkan mampu membantu guru dalam
membelajarkan siswa.

b. Produk Augmented Reality dikembangkan dengan standarisasi melalui
uji validitas dan praktikalitas. Dalam pengujian konten edukasi ini
dilakukan oleh Ahli sudah berpengalaman dibidangnya untuk

mengetahui kelayakan konten edukasi yang dihasilkan.

2. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan pada penelitian pengembangan Augmented Reality berbasis
Assemblr Studio Web ini antara lain adalah:

1. Produk Augmented Reality pembelajaran hanya dapat diakses ketika
perangkat yang digunakan tersambung dengan internet.

2. Produk Augmented Reality terbatas pada pengembangan satu
kompetensi dasar di kelas XI (sebelas).

3. Produk Augmented Reality hanya berisi materi pelajaran tanpa disertai
dengan soal atau kuis untuk mengukur kemampuan siswa dalam

menggunakan Augmented Reality.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang dapat
diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran menghasilkan Augmented Reality
berbasis Assemblr Studio Web yang dapat digunakan pada mode 3d view
yang dapat digunakan pada smartphone dan PC/Laptop.

2. Kelayakan materi pelajaran olen materi pada Augmented Reality
berbasis Assemblr Studio Web memperoleh kategori “Sangat Sesuai”.
Kelayakan media pembelajaran memperoleh kategori “Sangat Valid”.

3. Hasil praktikalitas yang dilakukan pada guru memperoleh kategori
“Praktis”. Lalu, hasil praktikalitas yang dilakukan pada siswa
memperoleh kategori “Sangat praktis”.

Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut, maka produk Augmented Reality
berbasis Assemblr Studio Web pada materi pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
kelas XI layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan
pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disarankan
hal-hal sebagai berikut:

1. Diharapkan media dapat diterapkan pada pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam kelas X1 (sebelas) sehingga kegiatan pembelajaran

dapat berjalan dengan optimal dengan memanfaat teknologi.
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. Bagi pendidik diharapkan media pembelajaran yang dihasilkan dapat
dijadikan solusi dari kendala media pembelajaran yang sebelumnya.
. Diharapkan peneliti dapat mengembangkan media pembelajaran serupa

pada materi Sejarah Kebudayaan Islam lainnya.
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