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Abstrak

Proses pembelajaran yang menggunakan modul dan slide presentasi PowerPoint sebagai media
pembelajaran yang sering kali digunakan disekolah pada umumnya membuat siswa mudah bosan. Oleh
karena itu, pendidik perlu menciptakan inovasi baru dalam media pembelajaran, seperti memanfaatkan
teknologi augmented reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif AR dengan menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk materi dasar-dasar perbankan,
khususnya pada bab anjak piutang (factoring). Metode penelitian yang digunakan adalah R&D (Research
and Development) dengan pendekatan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu: Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil penelitian pada uji kelompok kecil
memperoleh rata-rata sebesar 4,3 yang terkategori sangat layak, hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis augmented reality layak digunakan dalam proses pembelajaran anjak
piutang dan mampu meningkatkan semangat belajar siswa.

Kata Kunci: augmented reality, media pembelajaran, anjak piutang

Abstract

The learning process that uses modules and PowerPoint presentation slides as learning media that are
often used in schools generally makes students easily bored. Therefore, educators need to create new
innovations in learning media, such as utilizing augmented reality (AR) technology. This research aims to
develop AR interactive learning media using the Assemblr Edu application for banking basics material,
especially in the factoring chapter. The research method used is R&D (Research and Development) with
the ADDIE model approach which consists of five stages, namely: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The findings of this study indicate that augmented reality-based
interactive learning media is very feasible to use in the factoring learning process and is able to increase
students' enthusiasm for learning through this interactive media.

Keywords: augmented reality, learning media, factoring

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi yang pesat telah berdampak signifikan pada dunia pendidikan,
sehingga memerlukan adanya pembaruan untuk menyesuaikan dengan perkembangan tersebut
(Bagus et al., 2018). Perkembangan teknologi ini seharusnya dapat mempermudah penyampaian
informasi melalui media pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar dapat menjadi lebih
efektif (Heni et al., 2020). Dalam bidang pendidikan, media pembelajaran menjadi komponen
penting yang berfungsi sebagai alat pendukung pembelajaran dan harus selalu mengikuti
perkembangan teknologi (Bagus et al., 2018). Penggunaan metode ceramah dan media
pembelajaran seperti tulisan di PowerPoint atau gambar dua dimensi untuk penyampaian materi
yang sering kali digunakan disekolah pada umumnya membuat siswa mudah bosan. Oleh karena
itu, diperlukan variasi belajar dan media interaktif yang memanfaatkan teknologi sebagai
penunjang pembelajaran agar meningkatkan minat belajar peserta didik (Fadli et al., 2023; Heni
et al., 2020).
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Augmented reality (AR) adalah teknologi canggih yang mampu menggabungkan
objek-objek virtual dua atau tiga dimensi yang kemudian memproyeksikan objek-objek virtual
tersebut secara langsung (Cerya et al., 2022). Augmented Reality memiliki manfaat besar dalam
memperbaiki proses pembelajaran karena AR memiliki daya tarik hiburan yang dapat
mendorong minat peserta didik untuk memahami materi secara lebih konkret. Hal ini terjadi
melalui representasi visual 3D yang melibatkan interaksi user dalam kerangka pembelajarannya
(Fadli et al., 2023).

Studi yang mengembangkan media pembelajaran dengan AR menunjukkan hasil yang
valid serta layak digunakan karena augmented reality termasuk kedalam media baru sehingga
minat siswa meningkat dan tidak mudah merasa bosan serta pengetahuan akan perkembangan
teknologi meningkat (Wibowo & Saepuloh, 2020). Penerapan media pembelajaran berbasis
augmented reality dalam pembelajaran sistem tata surya terbukti mudah digunakan (Junjunan et
al., 2023). Efektivitas media pembelajaran AR juga terlihat dalam pembelajaran akuntansi
perusahaan dagang yang menunjukkan bahwa 81% mahasiswa berhasil dalam mencapai tujuan
pembelajaran dan 78% mahasiswa merasa lebih termotivasi (Cerya et al., 2022).

Berdasarkan hasil dan peranan augmented reality dalam pembelajaran membuka peluang
bagi peneliti untuk berinovasi sebagai pelengkap media pembelajaran. Penelitian ini akan
mengkombinasikan Augmented Reality (AR) dengan media pembelajaran interaktif (MPI)
dalam materi anjak piutang (factoring) sebagai sebuah inovasi baru. Berlandaskan latar
belakang yang telah dijabarkan, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif pada materi dasar-dasar perbankan bab anjak piutang (factoring) dengan
menggunakan augmented reality berbasis aplikasi Assemblr Edu.

KAJIAN PUSTAKA
Teori Konstruktivisme

Konstruktivisme adalah sebuah teori yang menyoroti pada proses pembangunan, baik
dari segi kemampuan maupun pemahaman dalam pembelajaran, karena dengan sifatnya yang
membangun, teori ini diharapkan dapat mendorong keaktifan dan kecerdasan siswa (Suparlan,
2019). Teori konstruktivisme menekankan bahwa pengetahuan dibentuk secara aktif oleh siswa
melalui pengalaman serta interaksi dengan lingkungan disekitar mereka (Krahenbuhl, 2016).
Penggunaan media pembelajaran berbasis AR dapat memberikan pengalaman belajar yang
interaktif, memungkinkan siswa secara aktif mempelajari konsep anjak piutang (factoring)
dengan cara mengeksplorasi dunia virtual.

Media Pembelajaran

Dalam dunia pendidikan, media berfungsi sebagai sarana perantara untuk mentransfer
informasi, pemikiran, gagasan, atau materi yang disampaikan kepada penerimanya. (Ulfa &
Laily, 2023). Sebagai alat bantu, media pembelajaran berperan dalam menyampaikan pesan
berupa materi pelajaran kepada siswa secara efektif, sekaligus memperkuat interaksi dan
membangun hubungan yang dinamis antara guru dan siswa selama proses belajar mengajar.
(Rahmawati et al., 2020; Nistrina, 2021). Menurut Mayasari et al., (2021), media pembelajaran
juga berfungsi sebagai alat pembelajaran di sekolah yang dirancang untuk meningkatkan
kualitas pendidikan secara menyeluruh. Media pembelajaran memberikan dampak positif yang
signifikan dalam proses belajar mengajar. Bagi guru, media pembelajaran menjadi sarana yang
memudahkan penyampaian materi pelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
terstruktur dan terarah (Rahmawati et al., 2020).
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Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang mengkombinasikan dunia
nyata dengan dunia virtual yang diciptakan oleh komputer, sehingga batas antara keduanya
menjadi hampir tidak terlihat (Yulianti et al., 2022). Sedangkan menurut (Widodo & Utomo,
2021), AR adalah teknologi yang menampilkan objek virtual secara langsung melalui marker.
Penerapan AR dalam dunia pendidikan memiliki banyak sekali keunggulan, salah satunya
adalah kemampuannya untuk menampilkan objek-objek dalam bentuk model 3D yang realistis.
Hal ini memungkinkan siswa untuk mengamati dan mempelajari objek tersebut dengan lebih
jelas dan detail, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dengan
lebih baik. Selain itu, augmented reality dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
dengan lebih efektif dan efisien, sehingga siswa lebih mudah memahami materi ajar (Murfi &
Rukun, 2020).

Penerapan Augmented Reality dalam Pembelajaran Akuntansi

Penggunaan augmented reality dalam dunia pendidikan belum diterapkan sebagai alat
pendukung pembelajaran interaktif di sekolah dikarenakan belum ada lembaga pendidikan yang
menetapkannya sebagai media yang harus digunakan dalam proses belajar mengajar (Nistrina,
2021). Pada akuntansi belum banyak peneliti yang melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis AR (Hadi et al., 2022). Meskipun demikian, sejumlah penelitian lainnya
menunjukkan penggunaan media pembelajaran AR efektif dalam proses belajar mengajar. Salah
satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh Cerya et al., (2022), yang mengembangkan
media pembelajaran AR untuk mata kuliah Pengantar Akuntansi. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa mahasiswa menjadi lebih tertarik mengikuti perkuliahan dan tertantang
untuk mengaplikasikan media pembelajaran AR. Selain itu, media pembelajaran berbasis AR
juga berhasil diterapkan di SMKN 1 Depok, yang menunjukkan bahwa uji coba keseluruhan
berada pada kategori sangat baik digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan tanggapan
siswa (Pawestri, 2020).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development (R&D).
Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2019).
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE sebagai acuannya. Model ADDIE
dipilih karena merupakan model pembelajaran umum dan cocok digunakan untuk penelitian
pengembangan. Model ADDIE terdiri dari lima tahap, yakni tahapan analisis analisis (Analyze),
desain (Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi
(Evaluation).
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Implementation Development

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Analysis, dilakukan analisis mengenai masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran
akuntansi serta spesifikasi media pembelajaran yang dibutuhkan. Design, tahapan ini melibatkan
perencanaan pengembangan produk sesuai dengan analisis kebutuhan pada tahap sebelumnya.
Perencanaan ini mencakup perancangan awal bentuk media pembelajaran yang akan
dikembangkan, menyusun materi, dan pembuatan kuis. Development, tahap pengembangan
media berupa tahapan produksi media pembelajaran berbasis augmented reality.
Implementation, pada tahap ini melibatkan pengujian untuk mengetahui sejauh mana efektifitas
produk berjalan sesuai alur yang telah dirancang. Sukarelawan atau penguji dibutuhkan untuk
mencoba aplikasi guna mengetahui hasil aplikasi yang telah dibuat sebelum dipublikasikan
secara umum. Evaluation, dilakukan evaluasi untuk memperbaiki media pembelajaran yang
telah dikembangkan.

Penelitian ini melibatkan siswa SMK jurusan akuntansi kelas X yang menempuh mata
pelajaran dasar-dasar perbankan. Data yang dikumpulkan terdiri dari data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif dikumpulkan pada tahap analisis kebutuhan pengembangan media
pembelajaran, yang meliputi wawancara kepada peserta didik. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data statistik deskriptif, yang menghitung skor
rata-rata angket untuk menganalisis data yang diperoleh dari instrumen, dengan tujuan untuk
menyimpulkan jawaban responden yang dikumpulkan secara kualitatif dalam bentuk penjelasan

(Sugiyono, 2019). Rumus yang digunakan adalah:
XX

=N
Keterangan:
X = Skor rata-rata
Xx = Total skor
N = Jumlah penilaian

Jawaban responden pada masing-masing indikator kemudian dikategorikan berdasarkan
interval. Kategorisasi ini dilakukan untuk mengetahui deskripsi jawaban responden terhadap
kelayakan produk. Pedoman skor hasil penilaian ditunjukan pada tabel 1.

Tabel 1. Pedoman Konversi Skor Hasil Penilaian

Interval Skor Kualifikasi
4.21-5.00 5 Sangat Layak
3.41-4.20 4 Layak
2.61-3.40 3 Cukup Layak
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1.81-2.60 2 Sedikit Layak
1.00-1.80 1 Tidak Layak
Sumber: (Karundeng, 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, dilaksanakan analisis kebutuhan pembelajaran dasar-dasar perbankan
pada bab anjak piutang (factoring) dengan melakukan wawancara terhadap peserta didik.
Tujuannya untuk memperoleh informasi yang diperlukan oleh peserta didik dalam
pembelajaran, serta informasi lain yang mendukung dalam pengembangan media pembelajaran
augmented reality. Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik SMK jurusan akuntansi
kelas X, ditemukan informasi sebagai berikut.

1. Salah satu permasalahan yang sering dialami oleh siswa yang menyebabkan kebosanan
dalam kegiatan belajar mengajar berkaitan dengan media pembelajaran yang digunakan
oleh guru.

2. Guru hanya memanfaatkan modul dan latihan soal dalam proses pembelajaran
dasar-dasar perbankan pada bab anjak piutang (factoring).

3. Metode yang digunakan guru dalam kegiatan belajar mengajar masih secara
konvensional karena guru menggunakan media pembelajaran berupa slide presentasi
atau video yang diambil dari sumber lain
Oleh sebab itu, penting untuk meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran.

Penelitian ini akan berfokus pada pengembangan media pembelajaran yang interaktif berbasis
AR yang diharapkan dapat meningkatkan minat dan semangat belajar siswa dalam memahami
materi dasar-dasar perbankan, khususnya bab anjak piutang (factoring). Langkah selanjutnya
adalah mencari berbagai sumber referensi yang berkaitan dengan rencana pengembangan media
pembelajaran.

Tahap Perencanaan Desain

Pada tahap desain, dilakukan perancangan media pembelajaran interaktif augmented
reality yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini pengembangan media pembelajaran
memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu. Proses perancangan media pembelajaran dibuat mulai
dari penyusunan tampilan awal, menu materi, latihan soal dan tombol-tombol pada media yang
akan digunakan.

Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran dibuat dengan menggunakan aplikasi
Assemblr Edu. Media pembelajaran augmented reality bisa diakses dengan link atau kode QR
yang akan dibagikan kepada siswa. Berikut merupakan tampilan media pembelajaran interaktif
AR.
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Gambar 2. Tampilan Awal Gambar 3. Tampilan Menu

Gambar 2 adalah tampilan awal saat masuk setelah scan kode QR, halaman ini dilengkapi
dengan judul media pembelajaran, siswa bisa menekan tombol “start” untuk masuk ke halaman
selanjutnya. Gambar 3 merupakan tampilan menu, dimana terdapat pilihan “materi” dan “kuis”
untuk memilih ke halaman yang ingin dituju. Terdapat tombol “back” dan “home” untuk
kembali ke slide awal, tombol “next” untuk masuk ke menu materi.

A . Q- D Proview .

a ¥ 430 &

Gambar 4. Tampilan Menu Materi

Gambar 4 terdapat tampilan menu dari beberapa materi yang meliputi: (a) Definisi, berisi
penjelasan dari pengertian anjak piutang (factoring); (b) Pihak yang terlibat, berisi gambaran
pihak-pihak mana saja yang terlibat dalam anjak piutang; (c) Mekanisme, berisi urutan
proses-proses kegiatan anjak piutang; (d) Jenis, menjelaskan jenis-jenis dari anjak piutang; (e)
Manfaat, berisi penjelasan manfaat dari penggunaan anjak piutang baik untuk factor, klien dan
debitur; (f) Akuntansi Factoring, berisi penjelasan pencatatan akuntansi dari pihak factor dan
klien.
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Gambar 7. Tampilan Materi

Gambar 7 merupakan tampilan beberapa materi dari media pembelajaran augmented reality,
dengan tampilan 3D siswa dapat menggunakan dengan memutar ke segala arah untuk melihat
detail dari gambar materi.

Tahap Implementasi

Tahap ini merupakan tahap uji coba media pembelajaran interaktif augmented reality
kepada peserta didik. Uji coba tersebut dilaksanakan pada kelompok kecil yang terdiri dari 10
siswa SMK jurusan akuntansi kelas X. Hasil penilaian dari uji coba kelompok kecil ini disajikan
dalam tabel berikut.

Tabel 2. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Penilaian Rata-rata Skor Kategori
1. | Materi 4,4 Sangat layak
2. | Tampilan 4,4 Sangat layak
3. | Kemudahan penggunaan 4,2 Layak

Rata-rata Keseluruhan 4,3 Sangat layak

Berdasarkan data pada tabel 2, dapat disimpulkan bahwa respon peserta didik terhadap media
pembelajaran ini menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat tinggi. Hal ini dibuktikan dengan
rata-rata skor untuk aspek materi yang mencapai 4,4 (sangat layak), aspek tampilan 4,4 (sangat
layak), dan aspek kemudahan penggunaan 4,2 (layak). Apabila dirata-ratakan secara
keseluruhan, skor yang diperoleh adalah 4,3, yang termasuk dalam kategori "sangat layak".

Tahap Evaluasi
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Penelitian hanya sampai tahap implementasi karena keterbatasan waktu dan uji coba
dilakukan secara daring, yang mengakibatkan peneliti tidak bisa mengendalikan variabel lain di
luar lingkup penelitian. Oleh sebab itu, penelitian tidak dapat dilanjutkan hingga tahap evaluasi.

Hasil penelitian dan pengembangan berupa media pembelajaran interaktif berbasis AR
dianggap telah mencapai tujuan penelitian, yaitu mengembangkan media pembelajaran yang
efektif dan interaktif sebagai pelengkap untuk digunakan dalam pembelajaran anjak piutang
(factoring). Uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis AR dalam pembelajaran anjak piutang (factoring) dinilai sangat
layak dan peserta didik lebih termotivasi untuk belajar melalui media pembelajaran berbasis
AR.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan pengembangan media pembelajaran yang telah dilaksanakan,
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis AR sangatlah efektif untuk
digunakan. Hal ini dibuktikan dengan skor rata-rata uji coba kelompok kecil yang mencapai 4,3,
yang termasuk dalam Kkategori "sangat layak". Penggunaan media pembelajaran AR
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga memotivasi peserta didik untuk
belajar. Selain itu, media pembelajaran ini bisa digunakan dimana saja sehingga cocok untuk
pembelajaran jarak jauh.

Meskipun media pembelajaran AR menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan
kualitas belajar mengajar, tetapi masih memiliki keterbatasan dalam penelitian dan
pengembangannya. Penelitian hanya dilakukan sampai tahap implementasi dan belum sampai
tahap evaluasi dikarenakan keterbatasan waktu dan uji coba dilakukan secara daring. Hal ini
menyebabkan peneliti tidak bisa mengontrol variabel lain yang berada di luar lingkup
penelitian. Selain itu, penggunaan media pembelajaran AR memerlukan koneksi internet yang
stabil dan terbatasnya peserta didik yang memiliki laptop. Meskipun media pembelajaran dapat
digunakan dengan handphone, namun dalam penggunaannya lebih mudah menggunakan laptop.
Oleh karena itu, disarankan agar peneliti berikutnya fokus pada pengembangan media
pembelajaran augmented reality yang dapat diakses secara offline agar memudahkan setiap
institusi dalam menggunakan media pembelajaran tersebut. Penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan program lain dengan memanfaatkan augmented reality di bidang akuntansi.
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