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ABSTRAK 

Nida Nur Azkia, 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

reality Menggunakan Aplikasi Assemblr Edu pada Materi Kebijakan Moneter 

Kelas XI IPS SMA Negeri 5 Banjarbaru. Skripsi, Jurusan Pendidikan Ekonomi, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lambung Mangkurat. 

(Pembimbing I: Dr. Ananda Setiawan, M.Pd Pembimbing II: Rizal Iskandar, S.Pd., 

M.Pd) 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran. Pembelajaran ekonomi di SMAN 5 Banjarbaru 

masih didominasi metode ceramah dan media konvensional, sehingga peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep kebijakan moneter secara konkret. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

augmented reality menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk digunakan dalam 

pembelajaran ekonomi materi kebijakan moneter kelas XI IPS di SMAN 5 

Banjarbaru. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan 4D yang terdiri dari 

tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Instrumen pengumpulan data 

yang digunakan meliputi pedoman wawancara, lembar observasi, lembar validasi 

ahli, dan angket respons peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis augmented reality memperoleh persentase kevalidan sebesar 

85% dari ahli media dan 87,85% dari ahli materi, keduanya berada pada kategori 

Sangat Valid. Hasil uji coba lapangan terbatas memperoleh persentase kepraktisan 

sebesar 92,54% dan uji coba lapangan operasional memperoleh persentase 84,80%, 

keduanya berada pada kategori Sangat Praktis. Berdasarkan hasil tersebut, media 

pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

pada materi kebijakan moneter dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran ekonomi kelas XI IPS SMAN 5 Banjarbaru. 

Kata Kunci: media pembelajaran, augmented reality, Assemblr Edu, kebijakan 

moneter 
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ABSTRACT 

Nida Nur Azkia, 2026. Development of Augmented reality-Based Learning Media 

Using the Assemblr Edu Application on Monetary Policy Material for Class XI IPS 

SMA Negeri 5 Banjarbaru. Thesis, Department of Economics Education, Faculty 

of Teacher Training and Education, Universitas Lambung Mangkurat. (Supervisor 

I: Dr. Ananda Setiawan, M.Pd Supervisor II: Rizal Iskandar, S.Pd., M.Pd) 

Learning media is one of the important components in supporting the success of the 

learning process. Economics learning at SMAN 5 Banjarbaru is still dominated by 

lecture methods and conventional media, causing students to have difficulty 

understanding monetary policy concepts concretely. This study aims to develop 

augmented reality-based learning media using the Assemblr Edu application for 

use in economics learning on monetary policy material for Class XI IPS at SMAN 

5 Banjarbaru. This study uses a Research and Development method with a 4D 

development model consisting of the Define, Design, Develop, and Disseminate 

stages. Data collection instruments used include interview guides, observation 

sheets, expert validation sheets, and student response questionnaires. The results 

showed that the augmented reality-based learning media obtained a validity 

percentage of 85% from media experts and 87.85% from material experts, both in 

the Very Valid category. The limited field trial obtained a practicality percentage 

of 92.54% and the operational field trial obtained a percentage of 84.80%, both in 

the Very Practical category. Based on these results, the augmented reality-based 

learning media using the Assemblr Edu application on monetary policy material is 

declared valid and practical for use in the economics learning process for Class XI 

IPS SMAN 5 Banjarbaru. 

Keywords: learning media, augmented reality, Assemblr Edu, monetary policy, 

development research 
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MOTTO 

“Sesungguhnya, bersama kesulitan ada kemudahan.” 

–  Qur’an (Al-Insyirah : 5-6) 
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