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Abstrak
[bookmark: _Hlk240747098][bookmark: _Hlk240731626][bookmark: _Hlk240613418]Pembelajaran geografi berperan penting dalam mendorong pemahaman terkait materi kebencanaan, namun masih ditemui permasalahan dalam proses belajar terutama pada media pembelajaran yang kurang interaktif. Pra-penelitian yang dilakukan di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo memperoleh hasil yang menunjukkan 47% peserta didik kelas XI susah dalam mempelajari materi kebencanaan, 38% menyatakan bila media pembelajaran kurang menarik. Data hasil Ketuntasan Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 53% belum terpenuhi dari angkatan sebelumnya. Penelitian ini bertujuan untuk (1) menganalisis kelayakan media pembelajaran menggunakan analisis deskriptip kuantitatif dari hasil presentase validasi para ahli, (2) respon peserta didik menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dari hasil presentase angket, dan (3) keefektifan media flashcard AR menggunakan assemblr edu pada materi kebencanaan menggunakan analisis uji nornalitas, uji T berpasangan, dan perhitungan N-Gain. Metode dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian meliputi 30 peserta didik dari kelas XI 10 di MA Darul Ulum Sidoarjo. Pengumpulan diperoleh dari validasi ahli, angket respon peserta didik, serta test. Hasil penelitian menunjukkan media Flashcard AR sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran menurut ahli materi sebesar 97% dan ahli media sebesar 92%. Respon peserta didik memperoleh skor sebesar 87,04% menunjukkan respon yang sangat positif. Efektivitas media berdasarkan perhitungan N-Gain sebesar 0,725 (72,4%) masuk dalam kategori efektif, dan hasil uji T berpasangan yaitu 0,000 < 0,05. Data tersebut menjelaskan bila ada peningkatan antara nilai pretest dan posttest, sehingga media flashcard AR menggunakan Assemblr edu mampu untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi kebencanaan.
Kata Kunci: Assemblr Edu, augmented reality, Flashcard AR, hasil belajar, kebencanaan.

Abstract
Geography education plays an important role in encouraging understanding related to disaster materials, but problems are still encountered in the learning process, especially in learning media that are less interactive. The pre-research conducted at MA Darul Ulum Waru Sidoarjo obtained results showing that 47% of class XI students had difficulty learning disaster material, 38% stated that the learning media was less interesting. The data on the results of the Completeness of Learning Objectives Achievement 53% have not been fulfilled from the previous batch. This study aims to (1) analyze the feasibility of learning media using quantitative descriptive analysis from the results of the percentage validation of experts, (2) student responses using quantitative descriptive analysis of the results of the survey percentage, and the initial effectiveness of AR flashcard media using edu assemblr on disaster materials using nornity test analysis, paired T test, and N-Gain calculation.. The method in this study is Research and Development (R&D) with the ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) development model. The research subjects include 30 students from class XI 10 at MA Darul Ulum Sidoarjo. The collection was obtained from expert validation, student response questionnaires, and tests. The results showed that AR Flashcard media was very feasible to use in the learning process according to material experts at 97% and media experts at 92%. The participants' responses were obtained with a score of 87.04%, indicating a very positive response. The initial effectiveness of the media based on the N-Gain calculation of 0.725 (72.4%) was included in the effective category, and the results of the paired T test were 0.000 < 0.05. The data explains that if there is an increase between pretest and posttest scores, so that AR flashcard media using Assemblr edu is able to improve students' learning outcomes on disaster materials.
Keywords: Assemblr Edu, augmented reality, Flashcard AR, learning outcomes, disaster
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1
PENDAHULUAN
Bencana menjadi keadaan yang selalu ada di sekitar kita. Menurut UU No. 24 Tahun 2007, bencana adalah sebuah fenomena yang terjadi karena faktor alam, non-alam, dan aktivitas manusia yang menimbulkan kerusakan dalam kehidupan masyarakat. Indonesia terkenal karena sering mengalami bencana.  Bencana di Indonesia dipengaruhi aktivitas tektonik aktif, dan jalur dari cincin api pasifik. Aktivitas ini yang menyebabkan bencana seperti bencana gunung meletus dan gempa bumi terjadi setiap tahunnya. Tercatat 3472 kejadian bencana terjadi di Indonesia pada tahun 2024 (BNPB, 2024). Indonesia sebagai negara yang rawan terjadi bencana membuat pemerintah melalui Badan Nasional Penanggulangan Bencana perlu melakukan berbagai upaya manajemen kebencanaan. Menurut Khambali (2017:16), hal terpenting dalam dari manajemen bencana adalah langkah dalam mengendalikan bencana dan pemulihan pasca bencana. Sosialisasi pengenalan bencana beserta mitigasinya merupakan bentuk manajemen bencana yang perlu dilaksanakan dalam setiap lapisan masyarakat terutama peserta didik melalui sistem pendidikan. 
Terdapat banyak ilmu pengetahuan yang mempelajari terkait bencana, seperti ilmu geografi. Geografi mempelajari segala aktivitas geosfer di bumi. Setiap lapisan geosfer pastinya mengalami fenomena – fenomena yang dapat memicu terjadinya bencana. Materi pembelajaran geografi peserta didik terutama di tingkat SMA kelas XI akan mendapatkan pembelajaran mulai dari jenis – jenis bencana, dampak yang ditimbulkan, hingga upaya mitigasi yang perlu dilakukan. Peran guru geografi sangat diperlukan selama proses pembelajaran. Dari hasil analisis kebetuhan yang sudah dilakukan ke kelas XI-10 diketahui bahwa dari 30 peserta didik 47% menganggap jika geografi kebencanaan adalah materi yang susah, hal ini 38% dipengaruhi oleh media yang dibuat kurang menarik, 32% menganggap terlalu banyak materi, dan 30% menganggap suasana belajar kurang mendukung, sehingga dari 30 peserta didik 44% nya mengharapkan guru dapat membuat media pembelajaran yang lebih interaktif. Guru merupakan sumber informasi pertama di lingkungan sekolah bagi para muridnya. Guru yang berkompeten menjadi indikator penting dalam keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut Hamalik (dalam Novarita et al., 2016:57) Guru dapat dikatakan kompeten apabila: 1) Guru dapat menjadi melaksanakan tanggungjawabnya; 2) Guru dapat memaikan perannya dengan baik; 3) Guru dapat berupaya mencapai tujuan pembelajaran; 4) Guru dapat memaikan peranannya dengan baik dalam kelas. Apabila kriteria pembelajaran terpenuhi, peserta didik menjadi mudah mengerti materi.  Media pembelajaran dalam materi kebencanaan juga tidak kalah pentingnya dalam memahami materi kebencanaan.
Menurut Indahsari (2023:9) Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan visualiasasi virtual yang menciptakan gambaran bagi pengguna seolah mampu melihat objek secara nyata dan berinteraksi sehingga mampu mendorong pemahaman yang lebih memdalam.Teknologi Augmented Reality bila dikaitkan dengan ranah pendidikan, memberikan peluang dalam kegiatan belajar. Keterlibatan peserta didik dapat meningkat menggunakan assemblr edu. Melalui simulasi peserta didik akan memiliki pemahaman baru karena visualisasi yang ditampilkan. Pada materi kebencanaan, penjelasan konsep dapat dibantu dengan pemanfaatan augmented reality. Pengaplikasian Augmented Reality mampu menampilkan materi pembelajaran dalam bentuk 3D. Pemanfaatan teknologi berbasis Augmented Reality selain menjawab tantangan pendidikan pada era digital, juga membuat belajar menjadi menyenangkan dan kreatif. Bentuk dari teknologi Augmented Reality bermacam – macam, salah satunya adalah dalam bentuk flashcard.
Flashcard memiliki bentuk seperti kartu dengan komponen gambar dan keterangan untuk menjelaskan materi belajar, Wahyuni (2020:10) . Flashcard biasanya dipergunakan untuk membantu meningkatkan daya ingat peserta didik dengan tampilannya yang menarik. Pemakaian flashcard biasanya berbentuk kontak dengan ukuran yang bervariasi menyesuaikan dengan jumlah peserta didik. Proses pembelajaran materi kebencanaan dapat mengkolaborasikan media flashcard AR dengan metode pembelajaran game-based learning (GBL) agar proses belajar menjadi lebih seru, peserta didik dapat belajar sekaligus bermain dengan melakukan pengamatan serta analisis visual materi kebencanaan melalui kartu flashcard AR sehingga tidak merasa bosan dan bersemangat dalam mempelajari materi. Media pembelajaran flashcard, tidak hanya terpusat pada materi Peserta didik juga akan terdorong untuk memiliki kemampuan berfikir kreatif dengan bantuan teknologi agar tujuan pembelajaran dapat terpenuhi. Hasil belajar menjadi elemen yang penting dalam kegiatan belajar. Pendidikan memerlukan hasil pembelajaran untuk menunjukkan tercapainya tujuan pembelajaran. Guru mempertimbangkan metode dan media belajar salah satunya dengan memperhatikan hasil belajar peserta didik (Hanafi et al. ,2023:25). Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Marlina (2023) ditemukan adanya kontras hasil setelah media digunakan, yaitu diperoleh hasil 0,82 dan N-Gain > 0,7, sehingga masuk kategori tinggi dengan menggunakan media flashcard AR. Penelitian yang dilakukan oleh Kasmayanti (2023) memperlihatkan adanya kenaikan hasil belajar menggunakan flashcard yang ditandai dengan peningkatan sebelum perlakuan sebesar 70% dan setelah perlakuan sebesar 91%. Hal ini yang membuat peneliti tertarik memanfaatkan pada materi bencana dan manajemen bencana, untuk meninjau hasil dari pemanfaatan media flashcard untuk output belajar. Pembuatan flashcard AR akan berbantu web atau aplikasi assmblr edu. Assmblr edu menjadi salah satu inovasi yang dapat dimanfaatkan untuk membuat flashcard. Assemblr Edu menjadi situs yang mudah digunakan guru dan peserta didik, karena fleksibel dalam penggunaannya tanpa perlu menggunakan perangkat komputer sehingga lebih fleksibel dan mudah di aplikasikan dalam kemudahan proses pembelajaran (Fitriannor et al., 2024:8936). 
Didasarkan analisisis kebutuhan sebelum penelitian yang telah dilakukan kepada 30 peserta didik sebagai sampel penelitian diketahui bahwa pada pertanyaan multiple choice, terdapat 20 respon dari 30 peserta didik atau 38% nya senang berdiskusi kelompok sambil melakukan games interaktif terutama pada materi geografi kebencanaan, karena berdasarkan pertanyaan multiple choice respon 16 dari 30 peserta didik 47% mengalami kesulitan. Faktor dominan yang mempengaruhi adalah media pembelajaran yang kurang menarik didasarkan pada pertanyaan multiple choice 14 respon dari 30 peserta didik atau sebesar 38%. Berdasarkan pertanyaan multiple choice guru sering menggunakan media papan tulis sehingga menyebabkan 30 respon dari 30 peserta didik atau sebesar 44% kadang paham terhadap materi pembelajaran yang diajarkan, sehingga didasarkan pada 18 respon dari 30 peserta didik atau 38% peserta didik mengharapkan pembelajaran yang menggunakan media interaktif terutama berbantuan teknologi agar suasana pembelajaran menjadi lebih efektif.  Pernyataan tersebut sama  dengan wawancara kepada guru geografi di MA Darul Waru, menjelaskan jika selama pembelajaran Geografi, terutama pada materi kebencanaan masih menggunakan metode ceramah berupa menerangkan melalui papan tulis, dan guru menjadi penyampai materi. Metode tersebut masih dipergunakan karena guru terkendala waktu untuk menyiapkan media pembelajaran yang lebih inovatif. Kendala lainnya berkaitan dengan keterbatasan perangkat pembelajaran seperti laptop sekolah yang dipergunakan secara bergantian oleh para guru mapel lain, sehingga guru geografi kesulitan membuat media. Guru geografi pada akhirnya mencoba mencari solusi dari permasalahan dan tantangan tersebut. Berdasarkan hasil observasi terbatasnya media yang digunakan, menyebabkan dari 30 peserta didik kelas XI terdapat 45% kurang berpartisipasi selama proses belajar. Hal ini sejalan dengan data, berdasarkan dokumentasi hasil belajar 30 peserta didik kelas XI terdapat 53% yang belum memenuhi KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) pada materi kebencanaan di angkatan sebelumnya. Temua tersebut menunjukkan jika media pembelajaran ceramah belum mampu memenuhi kebutuhan peserta didik dalam membantu memahami materi bencana dan manajemen bencana. Uraian tersebut menjadi latar belakang dipilihnya judul “Pengembangan Media Interaktif Flashcard AR Menggunakan Assemblr edu Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kelas XI Materi Kebencanaan di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo” untuk memberikan kontribusi pengembangan media pembelajaran interaktif di MAS Darul Ulum Waru Sidoarjo. 
METODE
Penelitian Research & Development (R&D) menggunakan model Pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE melalui tahapan analyze, design, development, implementation, dan evaluation. Pada penelitian ini menggunakan 2 variabel yaitu Pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan assemblr edu sebagai varibel bebas, dan hasil belajar peserta didik sebagai variabel terikat. Lokasi penelitian adalah di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo yang terletak di Waru, Sidoarjo. Sampel yang digunakan adalah kelas XI 10. 
Proses dalam mengumpulkan data berupa validasi ahli, angket respon peserta didik, dan test. Validasi ahli digunakan untuk mengukur kelayakan media flashcard ar. Angket respon peserta didik berfungsi mengetahui pendapat peserta didik terkait media. Test digunakan untuk mengukur hasil peningkatan belajar.
Analisis data memanfaatkan aplikasi SPSS 2023. Analisis awal dengan melalui uji normalitas dengan metode uji Shapiro-wilk karena menggunakan sampel kecil. Selanjutnya, dilakukan uji t berpasangan untuk mengukur perbandingan rata – rata nilai hasil belajar peserta didik menggunakan test. Selanjutnya, dilakukan perhitungan N-Gain untuk mengetahui perkembangan nilai peserta didik. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian 
1. Kelayakan Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Pada Materi Kebencanaan di Kelas XI
Kelayakan media flashcard AR melalui uji validitas para ahli masuk ke dalam tahapan development dalam pengembangan ADDIE. Uji validitas ahli dilakukan oleh para dosen ahli dari Pendidikan Geografi di Universitas Negeri Surabaya. Validasi materi dilakukan bertujuan untuk mengukur kesesuain materi yang telah disusun peneliti agar sesuai dengan tujuan pembelajaran pada materi kebencanaan. Penilaian oleh para ahli mencakup beberapa aspek dengan menggunakan skala likert, meliputi penulisan format, isi, dan bahasa. Data hasil uji validitas materi disajikan dalam tabel 1 berikut. 
Tabel 1 Data Hasil Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek Kriteria
	Skor

	1
	Aspek Format
	12

	2
	Aspek Isi
	11

	3
	Aspek Bahasa
	8

	Total
	31

	Nilai Persentase (%)
	97%

	Kriteria
	Sangat Layak


Sumber: Diolah peneliti, 2026.    
     Berdasarkan tabel 1, diperoleh hasil dari ahli materi memperoleh skor presentase sebesar 97% menunjukkan bahwa kelayakan instrumen materi berada pada tingkat antara 81 – 100%, tingkatan tersebut menandakan bahwa materi dalam media flashcard AR menggunakan Assemblr edu masuk ke “sangat layak” dipergunakan untuk proses pembelajaran tanpa adanya revisi. 
     Validasi media memiliki tujuan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran agar dapat digunakan secara efektif selama proses pembelajaran. Ahli media melakukan penilaian mencakup beberapa aspek dengan menggunakan skala likert, meliputi aspek tampilan (visual desain), aspek kualitas isi, dan aspek efisiensi media. Berikut hasil uji validitas media disajikan dalam tabel 2 berikut. 
Tabel 2. Data Hasil Uji Validitas Media
	No
	Aspek Kriteria
	Skor

	1
	Aspek Tampilan (Visual Design)
	18

	2
	Aspek Kualitas Isi
	12

	3
	Aspek  Efisiensi Media
	7

	Total
	37

	Nilai Persentase (%)
	92%

	Kriteria
	Sangat Layak


Sumber: Diolah peneliti, 2026.    
Berdasarkan tabel 2, skor presentase yang dihasilkan adalah 92% menunjukkan kelayakan media flashcard AR adalah berada pada tingkatan 81-100%, menunjukkan jika media flashcard AR masuk kedalam kategori “sangat layak” digunakan fanpa adanya revisi kembali dalam proses pembelajaran agar peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan.
2. Respon Peserta Didik Terhadap Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Pada Materi Kebencanaan dan Materi Bencana di Kelas XI 
Setelah melalui tahapan validitas, media flashcard AR mulai digunakan dalam proses pembelajaran. Pada model pengembangan ADDIE masuk ke tahapan Implementasi (implementation), terbagi menjadi uji coba kelas kecil dan besar. 
Uji coba kelas kecil dalam implementasi media flashcard AR menggunakan assemblr edu dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media awal sebelum digunakan pada kelas uji coba kelas besar. Pelaksanaan uji coba skala kecil pada penelitian pengembangan media interaktif flahcard AR menggunakan Assemblr edu dilakukan menggunakan responden berjumlah 10 peserta didik dari kelas XI di MAS Darul Ulum Waru. Setelah menggunakan produk peserta didik diminta mengisi angket respon peserta didik sebagai penilaian terhadap keterlaksanaan media pembelajaran. Hasil respon skala kecil disajikan dalam tabel 3 berikut.   
Tabel 3. Data Hasil Respon Siswa Skala Kecil
	No
	Aspek
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	Materi
	87,5 %
	Sangat Positif

	2
	Tampilan Media
	85,6 %
	Sangat Positif

	3
	Kemudahan Penggunaan
	84,9 %
	Sangat Positif

	4
	Efektivitas Pembelajaran
	83,1 %
	Sangat Positif

	5
	Motivasi dan Minat belajar
	87,3%
	Sangat Positif

	Rata-Rata
	85,6%
	Sangat Positif


Sumber: Diolah peneliti, 2026.   
Berdasarkan tabel tersebut, hasil respon peserta didik dalam uji coba kelas kecil masuk ke dalam kategori sangat positif dengan rata – rata presentase dari 20 butir pertanyaan mencapai 85,6%, sehingga masuk ke kategori 85% ≤  RS.  Hal ini menunjukkan jika pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan Assmblr edu mendapatkan respon yang sangat positif dari peserta didik, meskipun mendapat kriteria sangat positif masih perlu dilakukan tahapan revisi dan dapat digunakan untuk tahapan selanjutnya.
Uji coba kelas besar adalah tahapan yang dilakukan untuk menguji kelayakkan suatu media dengan menggunakan sampel yang lebih luas.
Tabel 4. Data Hasil Respon Siswa Skala Besar
	No
	Aspek
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	Materi
	86 %
	Sangat Positif

	2
	Tampilan Media
	87,3%
	Sangat Positif

	3
	Kemudahan Penggunaan
	87,7 %
	Sangat Positif

	4
	Efektivitas Pembelajaran
	86,5 %
	Sangat Positif

	5
	Motivasi dan Minat belajar
	87,7%
	Sangat Positif

	Rata-Rata
	87,04%
	Sangat Positif


Sumber: Diolah peneliti, 2026.   
Berdasarkan tabel 4 diatas, pelaksanaan uji coba skala besar pada penelitian pengembangan media interaktif flahcard AR menggunakan Assmblr edu menggunakan responden berjumlah 30 peserta didik dari kelas XI.10 di MAS Darul Ulum Waru. Peserta didik mengisi angket respon untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran. 
 Peserta didik dalam uji coba kelas besar menunjukkan respon yang sangat positif dengan rata – rata presentase dari 20 butir pertanyaan mencapai 87,04%, sehingga masuk ke kategori 85% ≤  RS.  Dari rata – rata tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan Assemblr edu memperoleh feedback yang sangat positif dari peserta didik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
3. Efektivitas Awal Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Selama Aktivitas Pembelajaran Pada Materi Kebencanaan Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik di Kelas XI
Hasil uji efektivitas pada media Flashcard AR menggunakan Assemblr edu dilakukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi kebencanaan.Uji efektivitas diawali dengan melakukan uji normalitas. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui tingkat kenormalan distribusi hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan peserta didik. Uji normalitas yang dilakukan adalah uji shapiro-wilk karena sampel yang digunakan <50. Hasil uji normalitas disajikan dalam tabel 5 berikut.
Tabel 5 Data Hasil Uji Normalitas
	Variabel
	Statistik Shapiro-Wilk
	df
	Sig. (p-value)
	Kriteria

	Pretest
	0,931
	30
	0,52
	Normal

	Posttest
	0,935
	30
	0,68
	Normal


 Sumber: Diolah peneliti, 2026.   
Berdasarkan tabel 5, hasil uji normalitas menunjukkan nilai signifikansi pretest sebesar 0,052 dan nilai signifikansi posttest sebesar 0,068. Nilai signifikansi tersebut bila dikaitkan dengan kriteria data berdistribusi normal ketika p > 0,05, maka data pretest dan posttest memenuhi kriteria untuk dinyatakan berdistribusi normal.
Tahapan selanjutnya melakukan uji t berpasangan untuk mengetahui perbandingan rata – rata hasil pretest dan posttest peserta didik pada penelitian pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan Assmblr edu pada materi kebencanaan. Hasil uji t berpasangan disajikan pada tabel 6 berikut.
Tabel 6. Data Hasil Uji T Berpasangan 
	Variabel
	Mean 
Difference 
	t
	Sig.(2-tailed)

	Pretest-Posttest
	27.667
	22.321
	0,000


Sumber: Diolah peneliti, 2026.   
Berdasarkan tabel 6, didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Nilai signifikansi berikut menandakan bila Ho ditolak dan H1 diterima, atau dalam artian terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan post est yang telah dilakukan. Hal tersebut menunjukkan media pembelajaran flashcard AR menggunakan Assemblr edu memberi peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi kebencanaan.
Setelah melakukan uji t berpasangan, kemudian dilakukan perhitungan N-Gain. Penghitungan N-Gain bertujuan untuk mengukur kemajuan hasil belajar. Hasil perhitungan N-Gain disajikan dalam tabel 7 berikut.
Tabel 7. Data Hasil Perhitungan N-Gain 
	Responden
	Rata-rata Nilai N-Gain
	Kriteria

	30
	0,72
	Tinggi


Sumber: Diolah peneliti, 2026.  
Berdasarkan tabel 7, diperoleh hasil N_Gain nilainya adalah 0,7250 sehingga berada di kategori tinggi karena 0,30 ≤ n < 0,70. Unruk hasil N-Gain persennya memperoleh nilai sebesar 72,4000% atau 72%, sehingga berada dalam kategori cukup efektif. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang cukup efektif pada pengembangan media interaktif media flashcard AR pada hasil belajar peserta didik kelas XI-10 di MA Darul Ulum Waru.
Pembahasan  
1. Kelayakan Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Pada Materi Kebencanaan di Kelas XI
Produk dalam penelitian yang dilakukan menghasilkan media pembelajaran interaktif berupa flashcard AR menggunakan Assemblr edu yang dibuat untuk membantu dalam menunjang proses pembelajaran geografi pada materi kebencanaan. Subjek penelitian yang digunakan siswa kelas X1 10 di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo dengan menggunakan model pngembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Menurut Mariam & Nam (dalam Waruwu, 2024:127) ADDIE menjadi model pengembangan produk yang berbasis kinerja. Penelitian ini melewati tahapan analisis kebutuhan yang memperlihatkan kebutuhan teknologi dalam kegiatan belajar. Pada tahap design dilakukan langkah-langkah berupa penentuan tujuan pembelajaran, penyusunan materi kebencanaan, perancangan storyboard, serta penyusunan instrumen penelitian. Pada tahap development dilakukan proses pengembangan media flashcard AR di platform assemblr edu dengan dibuatnya beberapa scene meliputi visualisasi 3D, Video pembelajaran, dan materi. Uji kelayakan media dilakukan dengan menguji materi serta media yang dikembangkan. Selanjutnya, pada tahap implementasi dilakukan persebaran media ke peserta didik melalui simulasi kelas kecil dan besar. Tahap evaluasi ada disetiap tahap ADDIE agar media tepat dengan kebutuhan belajar. 
Pada tahap development atau pengembangan dilakukan tahapan validasi untuk mengukur kelayakan media dan materi. Tahapan ini dilakukan oleh ahli agar materi dan media tepat dengan tujuan belajar. Berdasarkan validasi materi diperoleh presentase sebesar 72% pada tahap pertama dan masuk ke kriteria layak, namun masih terdapat saran dari dosen ahli seperti kesesuaian gambar dengan konteks soal dan meningkatkan level soal menjadi HOTS dengan bentuk soal pilihan ganda sederhana dan kompleks. Setelah revisi materi dilakukan, maka dilakukan kembali tahap validasi dan diperoleh skor 97%, sehingga dinilai sangat layak karena konteks materi telah sesuai untuk materi kebencanaan. Berdasarkan validasi media tahap pertama diperoleh presentase sebesar 87% dan masuk ke kategori sangat layak, namun masih ada perbaikan terkait dengan poin pembahasan yang harus dibuat lebih detail dan terperinco pada tiap-tiap jenis bencana.  Setelahnya dilakukan revisi media dan diperoleh skor sebesar 92%, sehingga dinilai sangat layak. Hasil validasi ini selaras dengan teori kognitif pembelajaran multimedia yang menjelaskan jika integritas antara visual media dengan konteks materi sehingga informasi menjadi lebih detail dan penyempurnaan soal membantu peserta didik belajar menganalisis soal lebih mendalam (active processing) sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Penelitian ini juga selaras dengan teori dual coding yang menyatakan jika media harus dapat mewakili dua sistem representif manusia berupa sistem verbal dan sistem nonverbal. Sistem verbal berupa kata, sedangkan nonverbal berupa gambar atau video. Hal ini selaras dengan pengembangan media flashcard AR yang memiliki 3 scene utama berupa visualisasi bencana dalam bentuk 3D, video pembelajaran, dan poin materi, sehingga membantu meningkatkan memori jangka Panjang dan hasil belajar. 
Uraian tersebut searah dengan penelitian oleh Selang et al. (2025:1543) yang juga mengembangkan flashcard AR menggunakan Assmblr edu pada materi keragaman budaya Indonesia. Dalam penelitiannya keseluruhan medianya mendapat presentase mencapai 95% dan masuk ke kategori sangat layak, Sehingga sesuai bila diimplementasikan. Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian oleh Mardin et al. (2025:801) yang berjudul “Validitas Pembelajaran Flashcard Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sel Kelas XI SMA”, dalam penelitiannya hasil uji validasi materi memperoleh presentase 90% dan masuk ke kategori sangat valid, sedangkan hasil uji validasi media memperoleh presentase 74% dan masuk ke kategori valid. Setelah melakukan revisi produk mendapat skor presentase 83% dan masuk dalam kategori sangat valid karena > 81%.  Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan bila media flashcard AR menggunakan Assmblr edu pada materi kebencanaan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
2. Respon Peserta Didik Terhadap Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Pada Materi Kebencanaan dan Materi Bencana di Kelas XI 
Setelah tahapan validasi selesai dilakukan, maka tahapan selanjutnya adalah menggunakan media flashcard AR menggunakan Assemblr edu dalam pembelajaran materi kebencanaan. Setelah digunakan dalam proses pembelajaran, kemudian dilakukan pengisian kuisioner respon siswaselama menggunakan media tersebut untuk mengukur penilaian terhadap produk. Pengisian kuisioner pertama dilakukan oleh kelas uji coba skala kecil dan diperoleh presentase rata-rata sebesar 85,6% dan masuk dalam kategori sangat positif, meskipun ada masukkan berupa barcode yang tidak dapat diakses oleh beberapa ponsel peserta didik karena ukurannya terlalu kecil dan menyebabkan efisiensi waktu menjadi kurang, sehingga dilakukan tahap perbaikan media dengan memperbesar ukuran barcode pada kartu flashcard sisi belakang. Revisi yang dilakukan tidak mengubah isi dalam flashcard AR, baik fitur dan materi, sehingga dalam pengembangan model ADDIE media dapat dilanjutkan dalam uji coba skala besar. Pada uji coba skala besar, respon peserta didik memperoleh presentase 87,04 dan masuk ke kategori sangat positif, sesuai dengan kriteria nilai 85% ≤  RS.  Berdasarkan hasil respon peserta didik, menunjukkan bahwa pengaplikasian media flashcard AR memperoleh respon yang sangat positif sebagai media yang interaktif, menyenangkan, dan membantu meningkatkan pemahaman peserta didik. Hasil ini selaras dengan teori kognitif pembelajaran multimedia  yang menyatakan bila peserta didik dapat memberikan respon yang lebih baik jika informasi disajikan dengan lebih bervariasi, seperti dengan menggabungkan elemen visual dengan verbal, sehingga akan muncul respon yang positif, Mulia (2019:149-150). Hasil analisis tersebut, didukung penelitian oleh Sari et al. (2023:301) yang menyatakan bila media flashcard AR mampu untuk meningkatkan motivasi dan membuat materi menjadi lebih mudah ditunjukkan dengan hasil respon mendapat rerata 88,3% dan masuk kaegori sangat praktis, sehingga media flashcard AR menggunakan Asmmbr edu layak digunakan dalam proses pembelajaran pada materi kebencanaan.
3. Efektivitas Awal Media Flashcard AR Berbasis Assemblr Edu Selama Aktivitas Pembelajaran Pada Materi Kebencanaan Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik di Kelas XI
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar menggunakan flashcard AR. Media ini dibuat untuk mendorong pemahaman peserta didik pada materi pembelajaran kebencanaan dengan interaktif dan menyenangkan, sehingga efektif dalam proses pembelajaran. Pengukuran hasil belajar dari test dapat menentukan tingkat efektivitas media. 
Perbedaan nilai test yang telah dilakukan sebelum dan setelah perlakuan. Pretest memiliki rata- rata skor sebesar 60,83 yang menunjukkan bahwa Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) masih belum tercapai sebelum menerima perlakuan. Berbeda dengan setelah menerima perlakuan, terapat peningkatan hasil posttest yaitu 88,5 ,sehingga memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Hasil pretest dan posttest tersebut kemudian dilakukan beberapa uji statistika untuk mengukur tingkat keefektifannya. Pada pengolahan uji normalitas, menggunakan uji shapiro wilk karena respondennya kurang dari 50, Diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,052 dan nilai signifikansi posttest sebesar 0,068. Hal ini menjelaskan bila data hasil belajar berdistribusi normal karena p > 0,05, sehingga data layak untuk melanjutkan uji coba data statistik berupa uji-T berpasangan. Pada uji T berpasangan diperoleh hasil nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Nilai signifikansi berikut menandakan bila Ho ditolak dan H1 diterima, atau dalam artian terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan karena hasil belajar peserta didik menunjukkan kenaikan nilai dan tidak ada peserta didik yang mengalami penurunan nilai. Selanjutnya, dilakukan uji terakhir yaitu perhitungan N-Gain dan diperoleh data bila 16 peserta didik memperoleh peningkatan hasil belajar dengan kriteria tinggi, sedangkan 14 peserta didik peningkatan hasil belajar dengan kriteria sedang, yang kemudian dilakukan penghitungan menggunakan SPSS dan didapatkan skor N-Gainnya memperoleh nilai 0,7250 sehingga berada di kategori tinggi karena 0,30 ≤ n < 0,70. Unruk hasil N-Gain persennya memperoleh nilai sebesar 72,4000% atau 72%, sehingga berada dalam kategori cukup efektif. Hasil ini menjelaskan bila tingkat efektivitas media flashcard AR baik untuk peningkatan hasil belajar peserta didik. 
Meningkatnya hasil belajar teresbut sesuai dengan teori belajar taksonomi bloom oleh Anderson dan Krathwol. Menurut Bloom (dalam Marta et al., 2025:228), Teori belajar ini menjelaskan jika tujuan pembelajaran tidak hanya tentang mengingat, namun juga berkaitan dengan mengembangkan kognitif peserta didik dari level C1-C6. Pada penelitian ini, media flashcard membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran dengan penyajian objek 3D, video pembelajaran, dan poin materi yang mudah dipahami (C2), lalu menerapkannya dalam pengerjaan soal evaluasi (C3), dan peserta didik juga dituntut untuk mampu menganalis permasalahan yang berkaitan dengan kebencanaan pada pengerjaan LKPD. Aktivitas inilah yang mengembangkan kognitif peserta didik. Penelitian ini juga selaras dengan teori pembelajaran multimedia oleh Mayer yang menjelaskan bila pembelajaran dapat dikatakan efektif bila informasi disajikan dalam kombinasi verbal dan visual. Hal ini dapat dilihar dari tampilan flashcard AR yang menggabungkan komponen 3D dengan video dan materi singkat, sehingga dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dan meningkatkan hasil pembelajaran.
Hasil penelitian ini dapat menjadi temuan baru untuk melengkapi penelitian yang sebelumnya sudah dilakukan oleh Mardin et al. (2025:801) yang berjudul “Validitas Pembelajaran Flashcard Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sel Kelas XI SMA”, yang berfokus pada validitas kelayakan produk, yang hasilnya untuk uji validitas materi mendapat skor sebesar 90% dan uji validitas medianya mendapat skor 83%, sehingga masuk ke kategori sangat layak. Penelitian ini tidak berfokus pada hasil pembelajaran, sehingga bisa dilengkapi dengan temuan penelitian penulis jika media flashcard tidak hanya secara teknik sangat layak digunakan, namun juga efektif digunakan untuk proses pembelajaran.
Penelitian yang sejalan adalah penelitian yang dilakukan oleh Helen et al. (2023:7701) yang melakukan penelitian tentang penggunaan flashcard AR menggunakan Assmblr edu untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi hukum kepler di SMA Negeri 1 Rantau Alai, memperoleh hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,82 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar, sehingga dapat disimpulkan bila media flashcard AR menjadi media belajar yang efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian lain yang menguatkan penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Sirih et al. (2023:138) yang memiliki judul “ Pengaruh Media Flash Card Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Materi Animalia Kelas X IPA di SMA Negeri 8 Kendari” yang memperoleh hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,70 menunjukkan bahwa media flashcard memiliki pengaruh terhadap hasil belajar kognitif peserta didik pada materi Animalia. Berdasarkan hasil uraian diatas, maka dapat disimpulkan jika media flashcard AR tidak hanya memperoleh respon positif dalam tahap validitas, namun juga terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas XI pada materi kebencanaan, dengan demikian media tersebut dapat dinyatakan efektif dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
PENUTUP
Kesimpulan 
Penelitian ini memiliki kesimpulan, sebagai berikut:
1. Pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan Assmblr edu pada materi kebencanaan memperoleh media interaktif yang cocok dengan peserta didik. Hasil validasi kelayakan materi yang dilakukan dinyatakan layak dari segi visual, kualitas isi, dan efesiensi media. Hal ini dilihat dari perolehan skor yang didapatkan, uji validitas materi memperoleh skor 97% yang masuk ke dalam kategori sangat layak, uji validitas media memperoleh skor 92% yang masuk ke kategori sangat layak
2. Respon peserta didik pada media ini untuk uji coba skala kecil memperoleh skor 85,6% dan untuk uji coba skala besar memperoleh skor 87,04% sehingga masuk ke kategori sangat positif. 
3. Hasil belajar dalam penelitian pengembangan media interaktif flashcard AR menggunakan Assmblr edu pada materi kebencanaan menunjukkan peningkatan setelah memanfaatkan media. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan hasil pre test dengan rata-rata nilai 60,83 meningkat pada hasil post test dengan rata-rata nilai 88,5. Hasil dari uji-T berpasangan menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara pre test dan post test sebesar 0,000 < 0,05.  Rata -rata nilai N-Gain sebesar 0,72 atau presentase 72% berada dalam kategori tinggi, sehingga media flashcard AR ini cukup efektif dalam membantu memahami materi kebencanaan. 
Saran 
Saran yang dapat disampaikan dalam penelitian ini, sebagai berikut:
1. Bagi sekolah, dapat mendukug pengembangan media berbantuan terknologi terutama Augmented Reality (AR) dengan memberikan fasilitas wifi internet yang memadai, penyediaan perangkat cadangan bagi peserta didik yang handphone nya mengalami kendala selama proses pembelajaran, dan memberikan pelatihan kepada para guru untuk mulai menggunakan teknologi selama proses belajar.
2. Bagi Guru, mulai mengimplementasikan teknologi dalam proses pembelajaran terutama Augmented Reality (AR) untuk menciptkan suasana kelas yang lebih interaktif dan inovatif
3. Bagi peneliti selanjutnya disarankan dalam pengembangan media ini untuk menguji keefektivan media secara ke sekolah yang berbeda. Peneliti selanjutnya, juga dapat menambahkan fitur evaluasi atau simulasi untuk meningkatkan aspek lain seperti motivasi belajar.
4. Bagi Pengembang media disarankan untuk menambahkan fitur materi kebencanaan menjadi lebih beragam dan interaktif, selain itu, pengembang juga perlu mengoptimalkan web agar dapat diakses oleh berbagai spesifikasi handphone menjadi lebih ringan dan tidak bergantung pada koneksi internet, agar suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. 
DAFTAR PUSTAKA
Badan Nasional Penanggulangan Bencana. (2025). Data bencana Indonesia 2024 (Vol.3). Pusat Data, Informasi dan Komunikasi Kebencanaan, Badan Nasional Penanggulangan Bencana. 1-164.
Dr. I. Khambali, S. T. M. (2017). Manajemen Penanggulangan Bencana. Penerbit Andi. https://books.google.co.id/books?id=7i1LDwAAQBAJ
Fitriannor, F., Salim, A., & Utama, A. H. (2024). Pemanfaatan Assemblr Edu Sebagai Media Augmented Reality Untuk Mendukung Pembelajaran Mandiri. JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 7(8), 8935–8943. https://doi.org/10.54371/jiip.v7i8.5161
Hanafi, M., Muhammadiyah, U., Rappang, S., & Haggar, E.-. (2023). PENGUNAAN FLASHCARD BERBASIS DIGITAL. . . Journal of Education Technology.Journal of Education Technology., 1, 235–246.
Helen, Marlina, L., Fathurohman, A., Palembang, S., Info, A., & History, A. (2023). Penggunaan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik. JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan), 6, 3–6.
Henniwati, H. (2021). Efektifitas Metode Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pokok Bahasan Determinan Dan Invers Matriks Pada Siswa Kelas X Mm1 Smk Negeri 1 Kabanjahe Di Semester Genap Tahun Pelajaran 2019/2020. Serunai : Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 7(1), 83–88. https://doi.org/10.37755/sjip.v7i1.424
Indahsari, L., & Sumirat, S. (2023). Implementasi Teknologi Augmented Reality dalam Pembelajaran Interaktif. Cognoscere: Jurnal Komunikasi Dan Media Pendidikan, 1(1), 7–11. https://doi.org/10.61292/cognoscere.v1i1.20
Kasmayanti1, Taufik Samsuri2, & S. (2023). PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TURNAMENT ( TGT ) DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA FLASHCARD TERHADAP KEMAMPUAN KOGNITIF DAN MOTIVASI BELAJAR BIOLOGI PENDAHULUAN Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa pendidi. Panthera : Jurnal Ilmiah Pendidikan Sains Dan Terapan E-ISSN, 3(2), 41–57.
Mardin, H., Mamu, H., & Husain, I. (2025). VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN FLASHCARD BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATERI SEL KELAS XI SMA. Jurnal Pendidikan Biologi, 10(1), 796–802.
Marlina, L., Fathurohman, A., Palembang, S., Info, A., & History, A. (2023). Penggunaan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik. JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan), 6, 3–6.
Marta, M. A., Purnomo, D., & Islam. (2025). Konsep Taksonomi Bloom dalam Desain Pembelajaran. Lencana: Jurnal Inovasi Ilmu Pendidikan, 3, 228.
Mulia, H. R., & Tenggara, A. (2019). PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA : DALAM MEMAHAMI. Jurnal Penjaminan Mutu, 5, 149–150.
Novarita, A., Sugandi, D., & Pasya, G. K. (2016). Peranan Pembelajaran Geografi Dalam Pembentukan Sikap Peserta Didik Terhadap Mitigasi Bencana Gempa Bumi Dan Longsor Di Kota Padang. Jurnal Geografi Gea, 15(1), 55–63. https://doi.org/10.17509/gea.v15i1.4185
Sari, D. M., Afriandi, P., Simanungkalit, E., Mailani, E., & Manurung, I. F. U. (2024). The Effect Of Assemblr Edu Learning Media On Social Science Learning Outcomes. Mahir : Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Pembelajaran, 3(2), 291–300. https://doi.org/10.58432/mahir.v3i2.1110
Sirih, M., Sabilu, M., & Sudirman, R. S. P. (2023). PENGARUH MEDIA FLASH CARD TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA MATERI ANIMALIA KELAS X IPA DI SMA NEGERI 8 KENDARI. Jurnal Alumni Pendidikan Biologi, 8(2), 134–139.
Selang, Z., Tahir, M., & Zain, M. I. (2025). Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Augmented Reality Berbasis Aplikasi Assemblr EDU Pada Materi “ Keragaman Budaya Indonesia ” Kelas V S DN 29 Cakranegara. 10, 1540–1545.
Wahyuni, S. (2020). Penerapan Media Flash Card untuk Meningkatkan Hasil Belajar Tema “Kegiatanku.” Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar, 4(1), 9. https://doi.org/10.23887/jisd.v4i1.23734
Waruwu, M. (2024). Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan dan Kelebihan. Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 9(2), 1220–1230. https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141










image1.jpeg
Qi

UNESA

Universitas Negeri Surabaya





