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ABSTRAK

Tujuan penelitian pengembangan ini untuk menghasilkan kelayakan media dan hasil belajar dengan
menggunakan media AR assemblr edu berbasis web dengan materi prinsip animasi pada mata pelajaran
dasar-dasar animasi kelas X Animasi SMK Negeri 2 Surabaya. Model pengembangan ini menggunakan
model ADDIE dengan lima tahapan yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan data dalam
penelitian menggunakan kuisioner (angket), dokumentasi, observasi, wawancara dan test. Pada teknik
analisis menggunakan skala likert dan menggunakan datates uji-t paired sample test. Desain penelitian ini
menggunakan pretest- posttest one group design dengan sasaran penelitian untuk peserta didik kelas X
Animasi SMK Negeri 2 Surabaya sejumlah 33 peserta didik. Hasil uji validasi ahli materi sebesar 75%, uji
validasi ahli media sebesar 87,5%, uji validasi ahli desain pembelajaran 87,5%, sedangkan hasil uji coba
individu 86,11%, uji coba skala kecil 89,35% dan uji coba skala besar 90,48%. Hasil uji termasuk kedalam
kategori 75%-100%, sehingga dinyatakan Augmented Reality assemblr edu layak digunakan untuk
pembelajaran. Hasil analisis adanya pebedaan yang signifikan antara hasil belajar pada data pretest dan
posttest. Hasil uji-t hitung 17,089 > ttabel 2.03693. Kesimpulannya adalah media Augmented Reality
assemblr edu mata pelajaran dasar-dasar animasi materi prinsip animasi layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran pada peserta didik kelas X Animasi SMK Negeri 2 Surabaya.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, AR, Prinsip Animasi, Model ADDIE

ABSTRACT

The purpose of this development research is to determine the feasibility and learning outcomes of using web-
based Augmented Reality assemblr edu media with material on animation principles in the animation basics
subject for class X Animation at SMK Negeri 2 Surabaya. This development model uses the ADDIE model with
five stages, namely analysis, design, development, implementation and evaluation. Data collection techniques in
research use questionnaires, documentation, observation, interviews and tests. The analysis technique uses a
Likert scale and uses t-test paired sample test data. This research design used a pretest-posttest one group
design with the research target being 33 students in class X Animation at SMK Negeri 2 Surabaya.The results of
the material expert validation test were 75%, the media expert validation test was 87.5%, the learning design
expert validation test was 87.5%, while the results of individual trials were 86.11%, small-scale trials were
89.35% and large scale 90.48%. The test results fall into the 75%-100% category, so it is declared that the
computer graphics module is suitable for use for learning. The results of the analysis show significant
differences between learning outcomes in pretest and posttest data. T-test results calculated 17.089 > ttable
2.03693. The conclusion is that the Augmented Reality assemblr edu media subject, the basics of animation,
the material on the principles of animation, is suitable and effective for use in learning for Class X Animation
students at SMK Negeri 2 Surabaya.
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PENDAHULUAN

Pada teknologi industri 4.0
perkembangan teknologi era industri dapat
mempengaruhi pertumbuhan manusia dalam
meningkatkan ~ kompetensi  pengetahuan
teknologi yang telah dimiliki, penciptaan
teknologi oleh manusia semakin meningkat
dan telah merubah berbagai aspek (Bai et al.,
2020). Media pembelajaran merupakan
bentuk dari penyaluran penyampaian pesan
atau informasi kepada sumber kepada
penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
membangkitkan semangat, perhatian serta
kemauan peserta didik untuk belajar (Kusuma
etal., 2022).

Menurut Agustin, (2011) di dalam
penyampaiannya mengenai adanya suatu
teknologi yang ada pada pendidikan ini
memiliki pengaruh didalam perkembangan pada
suatu teknologi informasi, sebab hal ini dengan
seiring berjalannanya waktu akan terus tumbuh
dan berkembang. Salah satu hal yang memiliki
perkembangan dan pertumbuhan paling cepat
yaitu pada bidang mobile phone dan juga
smartphone sebab di Indonesia sendiri dengan
harga yang sangat terjangkau sudah bisa
mendapatkan mobile phone dan hal ini
berdampak dengan banyaknya pengguna mabile
phone di Indonesia. dari data yang dikutip di
(Kominfo, 2015 : Indonesia Raksaksa Digital
Teknologi Asia) Indonesia sendiri memasuki
urutan ke — 4 dari seluruh dunia didalam
penggunaan mobile phone terbanyak.

Menurut Angga et al, (2022),
kurikulum 2013 ini akan diubah dan
disempurnakan dengan penggantian adanya
kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka
merupakan solusi  transisi bagi suatu
pendidikan agar mampu membentuk generasi
yang lebih unggul. Kurikulum merdeka
memiliki tujuan agar dapat mendorong
perkembangan peserta didik, kreativitas, dan
meningkatkan daya penalaran pada peserta
didik, maka dari itu perlu dituntut untuk aktif
dalam pembelajaran. Merdeka belajar yang
diterapkan dalam proses pembelajaran
adanya isian yang memiliki penemuan
keterlibatan yang telah muncul baik dari
pendidik maupun dari peserta didik (Daga,
2021). Pada pendapat kutipan diatas,
kurikulum merdeka dapat memudahkan
pendidik dalam membuat materi yang sesuai
dengan pemahaman yang telah
dikembangkan oleh pendidik, sehingga dapat
berinovasi dalam materi yang akan diajarkan
serta dapat meningkatkan daya penalaran
peserta didik yang kreatif.

SMK Negeri 2 Surabaya ialah instansi
sekolah menengah kejuruan yang terletak di
Surabaya. Terdapat beberapa jurusan salah

satunya ialah Animasi. Dengan kompetensi
penguasaan pengetahuan, keterampilan dan
sikap serta dapat menerjemahkan konsep
produksi desain sesuai dengan kebutuhan
dunia industri pada saat ini. Kompetensi yang
diharapkan ialah hal ini penting untuk dikaji
khususnya pada pembelajaran animasi di
SMK, karena tekanan dan tantangan dunia
kerja saat ini mengharuskan lulusan SMK
animasi memiliki keahlian yang dibutuhkan
oleh dunia usaha dan dunia industri. Dengan
pernyataan ini peserta didik dituntut kreatif
dalam mengembangkan pemikiran pada
dunia industri tingkat nasional ataupun
internasional. SMKN 2 Surabaya
menggunakan kurikulum merdeka khususnya
terhadap peserta didik kelas X dengan
pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik
dengan proses berupa kegiatan pembelajaran
teori, pembelajaran praktik, dan pengalaman
dalam menerapkan budaya kerja.

Dasar-dasar animasi memiliki tujuan
dalam menumbuhkan keterampilan,
mengasah  kepekaan  tentang  estetika,
sensitivitas terhadap fenomena sosial budaya
dan dapat memberikan informasi berupa
bentuk visual supaya lebih efisien. Menurut
Cambridge Dictionary, definisi  animasi
adalah gambar bergerak yang terdiri dari
gambar, model, dan lainnya yang difoto atau
dibuat oleh komputer. Tujuan mempelajari
dasar animasi, agar peserta didik dapat jelas
terkait teori dari mata pelajaran prinsip
animasi.

Permasalahan sebenarnya adalah hasil
observasi yang dilakukan di kelas sebagai
instrumen terhadap materi siswa namun masih
belum mampu menyimak dengan baik,
sehingga siswa mempunyai nilai yang belum
memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar yang
maksimal  terkait dengan  prinsip-prinsip
ketuntasan. Setelah melakukan wawancara
dengan para pendidik mata pelajaran dasar-
dasar animasi pada tanggal 5 September 2023,
mereka menyatakan bahwa para pendidik masih
belum mengetahui tolok ukur teori prinsip-
prinsip.  materi animasi  sebagai acuan
pembelajaran yang akan dibahas, media
pembelajaran yang digunakan adalah berupa
PPT dan ceramah, sehingga siswa kerap
merasakan bosan ketika kegiatan
pembelajaran  berlangsung. Siswa perlu
dipaksa untuk menyelesaikan tugas dengan
mencari materi yang sesuai penjelasan mata
pelajaran animasi di kelas. Oleh karena itu,
peneliti mencari solusi dari permasalahan
tersebut dengan memanfaatkan pembelajaran
Augmented Reality assemblr edu berbasis web
yang dapat digunakan dalam pembelajaran.
Penelitian  ini  menggunakan  Augmented



Reality assemblr edu berbasis web sebagai
media pembelajaran baru dalam meningkatkan
hasil  keterampilan  siswa.  Selain itu,
Augmented Reality assemblr edu
memudahkan siswa untuk belajar mandiri
dimanapun dan kapanpun tanpa adanya iklan
dan dengan akses yang mudah di berbagai
macam handphone atau computer. Dengan
adanya media Augmented Reality assemblr
edu ini siswa dapat mudah memahami materi
yang pada dasarnya prinsip animasi memuat
banyak gambar 3D sehingga perlu banyak
pergerakan nyata yang dimana tidak bisa
diaplikasikan hanya lewat media PPT dan
Ceramah.

Kondisi ideal bagi siswa SMKN 2
Surabaya pada mata pelajaran animasi kelas X
adalah siswa mampu belajar secara mandiri.
Namun perlu adanya media pembelajaran
sebagai pedoman belajar agar siswa mempunyai
materi yang akan diajarkan.

Berdasarkan pemaparan di atas,
peneliti  berinisiatif ~ untuk  melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan
Media Augmented Reality Assemblr Edu
Berbasis Website Pada Materi Prinsip Animasi
Kelas X Siswa SMK” diharapkan dapat
membantu dalam penjelasan konsep yang
sesuai dengan pembelajaran teori dari materi
prinsip animasi.

Berdasarkan pemaparan dari masalah di
atas, maka rumusan masalah dari penelitian ini
adalah, 1) Bagaimana kelayakan Augmented
Reality assemblr edu berbasis web untuk mata
pelajaran dasar-dasar animasi materi prinsip
animasi pada SMK Negeri 2 Surabaya?, 2)
Bagaimana efektifan pencapaian hasil belajar
peserta didik kelas X SMK Negeri 2 Surabaya
dalam  materi  prinsip animasi dengan
menggunakan Augmented Reality assemblr
edu.

Berdasarkan rumusan masalah di atas,
maka tujuan yang ingin dicapai melalui
penelitian ini adalah, 1.) Untuk mengetahui
kelayakan Augmented Reality assemblr edu
berbasis web untuk mata pelajaran dasar-dasar
animasi materi prinsip animasi pada SMK
Negeri 2 Surabaya, 2) Untuk mengetahui
efektifan hasil belajar penggunaan Augmented
Reality assemblr edu berbasis web untuk mata
pelajaran dasar-dasar animasi materi prinsip
animasi pada SMK Negeri 2 Surabaya.

METODE

Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE,
model ini digunakan karena menekankan pada
keteraturan proses yang menjadi langkah dalam
pengembangan Menurut Branch (2010), model
ADDIE  digunakan  untuk  memfasilitasi

permasalahan  belajar pada  lingkungan
pendidikan dengan rancangan pengetahuan dan
keterampilan  selama adanya  bimbingan
pembelajaran. Model ADDIE memiliki lima
tahap pengembangan vyaitu Analysis-Design-
Development-Implementation-Evaluation.

Analysis

"4 »

Evaluation

Implementation Development

Gambar 3.1 ADDIE Model

Subjek uji coba dalam pengembangan ini
adalah peserta didik kelas X Animasi di SMK
Negeri 2 Surabaya dengan menggunakan desain
penelitian one group pre-test post-test.

Data pada penelitian ini didapat melalui
penggunaan angket dan tes dengan tolok ukur
teknik analisis data angket sebagai berikut :

Tabel 3.1 Skala Penilaian Angket

81 % - 100 % Sangat layak

61% - 80% Layak

41% - 60% Cukup layak

21% - 40% Kurang layak
0-20% Sangat tidak layak




Md : Mean dari rata-rata pretest dan posttest

Xd : Deviasi masing-masing
subjek (d - Mg X x d? : Jumlah
kuadrat deviasi

n : Subjek pada sampel

d : Ditentukan dengan (n-1)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut  merupakan  prosedur
pengembangan  media  Augmented
Reality assemblr edu menggunakan

model ADDIE :

1.

Analyze (Analisis)

Tahap awal penelitian ini adalah
melakukan analisis kebutuhan, menganalisis
karakteristik siswa untuk mengetahui kondisi
nyata dan ideal yang diharapkan. Hal ini
diharapkan dapat mengidentifikasi
permasalahan sehingga media yang akan
dikembangkan dapat sesuai dengan materi.
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2
Surabaya. Pada tahap ini peneliti melakukan
observasi langsung ke sekolah kepada
pendidik mata pelajaran dengan tujuan untuk
mengetahui Kkarakteristik siswa kelas X dan
aktivitas proses pembelajaran sehari-hari di
sekolah.

1. Analisis Kinerja

1) Kondisi Rill
Peneliti mendapatkan beberapa
kondisi  rill  terkait  dengan

identifikasi sebagai berikut:

a. Peserta didik masih belum
dapat menyimak dengan
baik pada penyajian bahan
materi yang diajar

b. Peserta didik memiliki nilai
yang tidak memenuhi
kriteria ketuntasan minimal
sebagai capaian hasil belajar
peserta didik karena sulit
dipahami

2) Kondisi Ideal

a. Peserta didik mampu belajar
dengan waktu pembelajaran
yang cukup

b. Adanya media pembelajaran
yang digunakan saat proses
pembelajaran berlangsung

c. Peserta didik dapat belajar

sendiri dengan media
pembelajaran  yang telah
dibuat

Analisis peserta didik sudah dijelaskan
pada karakteristik peserta didik, bahwasanya
peserta didik SMK Negeri 2 Surabaya kelas X

2.

Animasi memiliki karakteristik memiliki pola
pikir yang abstrak, berpikir secara logis serta
idealis sehingga mampu berada ditahap dalam
pemecahan masalah.

Tahap awal penelitian ini adalah
melakukan analisis kebutuhan, menganalisis
karakteristik siswa untuk mengetahui kondisi
nyata dan ideal yang diharapkan. Hal ini
diharapkan dapat mengidentifikasi
permasalahan sehingga media yang akan
dikembangkan dapat sesuai dengan materi.
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2
Surabaya. Pada tahap ini peneliti melakukan
observasi langsung ke sekolah kepada
pendidik mata pelajaran dengan tujuan untuk
mengetahui karakteristik siswa kelas X dan
aktivitas proses pembelajaran sehari-hari di
sekolah.

2. Analisis Kinerja

1) Kondisi Rill
Peneliti mendapatkan beberapa
kondisi  rill  terkait  dengan

identifikasi sebagai berikut:

a. Peserta didik masih belum
dapat menyimak dengan
baik pada penyajian bahan
materi yang diajar

b. Peserta didik memiliki nilai
yang tidak memenuhi
kriteria ketuntasan minimal
sebagai capaian hasil belajar
peserta didik karena sulit
dipahami

2) Kondisi Ideal

a. Peserta didik mampu belajar
dengan waktu pembelajaran
yang cukup

b. Adanya media pembelajaran
yang digunakan saat proses
pembelajaran berlangsung

C. Peserta didik dapat belajar

sendiri dengan media
pembelajaran  yang telah
dibuat

Analisis peserta didik sudah dijelaskan
pada karakteristik peserta didik, bahwasanya
peserta didik SMK Negeri 2 Surabaya kelas X
Animasi memiliki karakteristik memiliki pola
pikir yang abstrak, berpikir secara logis serta
idealis sehingga mampu berada ditahap dalam
pemecahan masalah.

Design (desain)
a) Merumuskan GIBM (Garis Besar Isi
Materi)

Sebelum memasukkan materi
ke dalam media pembelajaran,
tentukan terlebih dahulu sub materi
yang akan dibahas dengan membuat
GBIM. Dengan adanya sub-bahan



3.

b)

yang akan ditentukan dapat
memudahkan dalam mencari bahan-
bahan yang dapat digunakan pada
bahan yang akan digunakan. Materi
yang digunakan berasal dari jurnal,
youtube, buku-buku yang memuat
materi prinsip-prinsip animasi yang

dibutuhkan  siswa. Materi yang
digunakan  merupakan penjelasan
tentang prinsip animasi.

Praproduksi

Kegiatan ~ praproduksi  Augmented
Reality assemblr edu yang dilakukan
peneliti yaitu:

1. Mengumpulkan data/materi tentang
prinsip-prinsip animasi yang akan
ditampilkan pada website
pembelajaran.

2. Membuat desain/wireframe pada
website media pembelajaran.

3. Membuat desain materi dan layout
yang diperlukan  untuk  web
pembelajaran berdasarkan materi
yang telah dibuat.

4. Pembuatan storyboard setelah alur
cerita dirancang, melalui adanya
storyboard dapat dijadikan acuan

dalam menjalankan proses
produksi.
Development (Pengembangan)
Langkah awal pembuatan media,

peneliti memproduksi media sesuai dengan
diagram alur yang telah dirancang. Desain
web pembelajaran terdapat dua tahapan yang
harus dirancang yaitu:

1) Pembuatan 3D modelling
Menggunakan 3D Blender pada
kegiatan tahapan pertama, dilakukan
saat memproduksi 3D Modelling
sebagai berikut:

a. Pada tahap pertama ini
dilakukan pencarian ide untuk
sketsa yang akan digunakan
untuk 3D modelling sebagai
berikut:

b. Pada tahap kedua ini dilakukan
pembuatan 3D modelling untuk
kebutuhan karakter pada
Augmented Reality assemblr
edu sebagai berikut:

1) Mempersiapkan kanvas di
Blender 3D yang akan

digunakan untuk
mendesain awal model
3D.

2) Memasukkan sketsa ke
kanvas Blender 3D yang
akan digunakan untuk
mendesain awal model
3D.

3) Membuat 3D modelling
menyesuaikan sketsa yang
telah  dimasukkan ke
dalam kanvas.

4) Melanjutkan dengan
melakukan pewarnaan
pada 3D modelling yang
sudah siap

5) Melanjutkan dengan

melakukan rendering dan

penyimpanan 3D
modelling format fox.
2) Pembuatan  Augmented  Reality
menggunakan Assemblr Edu
Langkah awal dalam
pembuatan media, peneliti

memproduksi media sesuai dengan

diagram alir yang telah dirancang.

Ada dua tahapan dalam

pembelajaran web design yang

harus dirancang yaitu media dan
materi pendamping. Pembuatan

Augmented Reality assemblr edu

pada tahap pertama kegiatan yang

dilakukan sebagai berikut :

a. Mempersiapkan kanvas di
Assemblr Edu yang akan
digunakan untuk mendesain
awal media pembelajaran.

b. Pembuatan text judul dan
memasukkan logo  unesa
untuk opening Augmented
Reality.

c. Proses mengimport 3D
modelling dari Blender ke
assemblr edu

d. Proses memasukkan 3D
modelling ke kanvas assemblr
edu

e. Proses memasukkan materi
prinsip animasi yang telah
divalidasi ahli materi ke
kanvas assemblr edu

f. Menambahkan link  soal
latihan asah materi ke kanvas
assemblr edu

g. Proses penerbitan AR QR
Code vyang telah divalidasi
oleh ahli media.

3) Pembuatan Bahan Penyerta
Menggunakan Canva

1)

Isi bahan penyerta
Bahan penyerta berisi tentang

identifikasi program, tujuan,
modul ajar, petunjuk
penggunaan, profil
pengembang. Sebelum
membuat  bahan  penyerta,

didahulukan untuk melakukan
validasi ke ahli media.



2) Desain bahan penyerta
Menggunakan  font League
Spartan dengan ukuran 7-15 pt
dengan spasi 1,5 dengan ukuran

A4

a. Mempersiapkan kanvas di
canva yang akan
digunakan untuk
mendesain  awal bahan
penyerta.

b. Pembuatan text judul dan
memasukkan  background
untuk  opening bahan
penyerta

c. Proses pembuatan
kebutuhan isi

pengaplikasian media
d. Proses menyimpan bahan
penyerta dalam bentuk pdf
e. Desain cover bahan
penyerta

Angket Validasi
Validasi media bertujuan untuk mengetahui
kelayakan =~ media Augmented Reality
assemblr edu berbasis web yang telah
dikembangkan, sehingga media dapat
dilanjutkan ke tahap implementasi. Proses
validasi menggunakan angket tertutup dan
diperoleh hasil sebagai berikut :

1) Hasil perhitungan validitas oleh ahli
materi  diperoleh  sebesar  75%
dikategorikan layak digunakan dalam
pembelajaran.

2) Hasil perhitungan validitas oleh ahli
media  diperoleh  sebesar  87,5%
dikategorikan sangat layak digunakan
dalam pembelajaran setelah melalui
proses revisi berupa tambahan soal dan
buku panduan guru.

3) Hasil perhitungan validitas ahli desain
pembelajaran diperoleh sebesar 87,5%
dikategorikan sangat layak digunakan
dalam pembelajaran.

4) Hasil perhitungan angket uji coba
individual dengan 3 orang diperoleh
sebesar 86,11% dikategorikan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran.

5) Hasil perhitungan angket uji coba skala
kecil dengan 6 orang diperoleh sebesar
89,35% dikategorikan sangat layak
digunakan dalam pembelajaran.

6) Hasil perhitungan angket uji coba skala
besar  diperoleh  sebesar  90,48%
dikategorikan sangat layak digunakan
dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengembangan

Augmented Reality assemblr edu Berbasis

Web Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Pada Mata Pelajaran Dasar- Dasar Animasi

Untuk SMK  Negeri 2  Surabaya

menggunakan  model  ADDIE, dapat
disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan sangat layak digunakan

dalam proses pembelajaran.

Implementation (implementasi)

Uji coba penggunaan  media ini
dilaksanakan ini digunakan sebagai tolok
ukur keefektifan media pembelajaran modul
yang dikembangkan melalui uji media yang
dilaksanakan dengan menggunakan tes
keterampilan (pre-test dan post- test).
Melalui nilai tersebut, diketahui peningkatan
kemampuan dan pemahaman peserta didik
terhadap materi. Pada tahap ini, hasil uji pre-
test dan post-test dibandingkan
menggunakan Uji T.

Paired Samples Test

Diketahui nilai sig (2-tailed) < 0,05 yaitu
0,00 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan
terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar pada data pretest dan posttest.
Hasil uji t hitung sebesar 17,089 > 2,03693.
Dengan demikian Ho ditolak dan Ha
diterima, terdapat  perbedaan hasil
keterampilan siswa sebelum dan sesudah
diberikan media.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi ini, media telah layak
dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran tanpa melalui revisi atau
tinjauan ulang.

PENUTUP
Simpulan

dengan

Setelah melalui tahapan pengembangan
menggunakan  model ADDIE,

kemudian dimulai dari analisis data, desain,
pengembangan, implementasi serta evaluasi.

Hasil
diperoleh dari
Augmented Reality assemblr edu
Meningkatkan  hasil

kesimpulan dari data yang telah
Pengembangan Web-Based
Untuk

belajar Pada Mata

Pelajaran Dasar- Dasar Animasi di SMK
Negeri 2 Surabaya, sebagai berikut:

1.

Berdasarkan hasil dari keseluruhan
validasi ahli media, ahli materi, ahli
desain pembelajaran, uji coba
individual, uji coba skala kecil, dan uji
coba skala besar dapat disimpulkan
bahawasannya dapat layak digunakan
untuk belajar mengajar dengan memiliki
presentase nilai dari ahli materi 75%, ahli
media 87,5%, ahli desain pembelajaran
87,5%, uji coba individual 86,11%, uji
coba skala kecil 89,35%, dan uji coba
skala besar90,48%.



Berikut hasil uji t paired test bahwa nilai
sig (2-tailed) <0,05 sebesar 0,00 <0,05,
dapat disimpulkan bahwa adanya
pebedaan yang signifikan antara hasil
belajar pada data pretest dan posttest,
sehingga disimpulkan bahwa adanya
pebedaan yang signifikan antara hasil
belajar pada data pretest dan posttest.
Hasil uji-t hitung 17,089 < t-tabel
2.03693. Dengan demikian Ho ditolak
Ha diterima, adanya perbedaan hasil
keterampilan peserta didik sebelum dan
sesudah  setelah  diberikan media
Augmented Reality assemblr edu prinsip
animasi.

SARAN

1.

b)

Penyebaran produk
Pengembangan ini menghasilkan

sebuah produk berupa Augmented Reality
assemblr edu berbasis web dengan materi
prinsip animasi. Apabila produk ini
digunakan pada instansipendidikan yang
lain, maka adanya perbedaan dari
identifikasi kebutuhan, serta
karakteristik dari mediayang digunakan
sehingga perlu adanya identifikasi
kembali terkait dari kebutuhan dan
karakteristik instansi pendidikan.

Saran Pemanfaatan
Pengembangan Augmented Reality

berbasis web menggunakan Assemblr edu

diharapkan:

Bagi Pendidik

1) Pendidik dapat menggunakan
media ini ketika peserta didik
mempelajari dasar- dasar animasi
materi prinsip animasi.

2) Pendidik dapat menggunakan dan
mengedit materi yang akan di
gunakan.

3) Pendidik dapat digunakan sebagai
acuan dalam pembelajaran prinsip
animasi.

4) Pendidik dapat menggunakan web
ini menggunakan smartphone atau
laptop.

Bagi Peserta didik

1) Peserta didik dapat menggunakan
materi komputer grafis
menggunakan smartphone atau
laptop

2) Peserta didik dapat mengakses
melalui QR yang sudah tersedia.

Bagi Sekolah
Media pengembangan Augmented

Reality assemblr edu berbasis web

tersebut dapat digunakan sebagai wadah

sarana  pembelajaran  yang  dapat

digunakan pada jurusan Animasi materi

prinsip animasi .

3. Pengembangan produk lebih lanjut
Berikut saran yang dapat dikembangkan
lebihlanjut diantaranya:

a) Perlu adanya variasi materi terkait
penggunaan media yang telah
dibuat.

b) Adanya desain yang lebih
bervariasi agar terdapat perbedaan
dalam penggunaan web Assemblr
edu.

c) Terkait Assemblr edu perlu adanya
banyak fitur baru untuk kegiatan
belajar mengajar.
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