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ABSTRAK

Média interaktif augmented reality minangka ngamekarkeun média pangajaran
pikeun pangajaran nulis carita pondok di kelas XI SMK Penida Katapang
Kabupatén Bandung. Dina ieu panalungtikan ngagunakeun padika panalungtikan
model ADD (analisys, design, development) nu saluyu jeung R&D (research and
development), ieu média dirarancang ngagunakeun aplikasi assemblr edu. Dumasar
hasil panalungtikan yén guru jeung siswa merlukeun média interaktif augmented
reality, média interaktif augmented reality nu dijieun geus ngaliwatan uji validator
ti dua ahli. Hasil validitas ti ahli matéri pangajaran sastra Sunda kalawan indikator
katetepan matéri miboga perséntase rata-rata 85%, kasaluyuan média jeung siswa
miboga perséntase rata-rata 87,5%, mantuan nalika diajar miboga perséntase rata-
rata 87,5%. Ari hasil validitas ti ahli média pangajaran kalawan indikator
kamangpaatan miboga perséntase rata-rata 99,66%, jeung jéntréna ilusi miboga
perséntase rata-rata 99,66%. Eta hal kaasup kana kualifikasi layak pisan. Ogé hasil
réspon ti 60 siswa jeung salasaurang guru basa Sunda salaku nu ngalarapkeun éta
média miboga perséntase 100% kualifikasi praktis pisan. Dumasar éta hal yén
média interaktif augmented reality layak pisan pikeun dilarapkeun dina pangajaran
nulis carpon di kelas XI SMK Penida Katapang Kabuten Bandung.

Kecap galeuh: média interaktif augmented reality, assemblr edu, pangajaran nulis,
carita pondok

leu Skripsi diaping ku Prof. Dr. Usep Kuswari, M.Pd. miwah Ade Sutisna, S.Pd., M.Pd.
2Mahasiswa Pendidikan Bahasa Sunda, Faultas Pendidikan Bahasa dan Sastra, Universitas
Pendidikan Indonesia, Entragan 2021.
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ABSTRAK

Media interaktif augmented reality merupakan pengembangan media pembelajaran
untuk pembelajaran menulis cerita pendek di kelas XI SMK Penida Katapang,
Kabupaten Bandung. Metode penelitian menggunakan model penelitian ADD
(analisis, desain, development) yang sejalan dengan R&D (research and
development). Media ini dirancang menggunakan aplikasi assembler edu.
Berdasarkan hasil penelitian analisis kendala dan kebutuhan, bahwa media
interaktif augmented reality dibutuhkan oleh guru dan siswa. Media interaktif
augmented reality ini telah lolos uji validator oleh dua orang ahli. Hasil validitas
dari ahli materi pembelajaran sastra Sunda yaitu indikator ketepatan materi
memiliki persentase sebesar 85%, kesesuaian media dengan siswa memiliki
persentase sebesar 87,5%, dan alat bantu belajar memiliki persentase sebesar
87,5%. Hasil validitas dari ahli media pembelajaran dengan indikator kemanfaatan
memiliki persentase sebesar 99,66%, dan detail ilusi memiliki persentase sebesar
99,66%. Berdasarkan hasil validitas bahwa media interaktif augmented reality
termasuk kedalam kualifikasi sangat layak. Hasil respon dari 60 siswa dan 1 guru
mata pelajaran Bahasa Sunda, bahwa media interaktif augmented reality
mempunyai persentase sebesar 100% kualifikasi sangat praktis. Maka dari itu dapat
disimpulkan, media interaktif augmented reality sangat layak untuk diterapkan
dalam pembelajaran menulis cerita pendek di kelas XI SMK Penida Katapang
Kabupaten Bandung.

Kata kunci: media interaktif augmented reality, assemblr edu, pembelajaran
menulis, cerita pendek

3Skripsi ini dibimbing oleh Prof. Dr. Usep Kuswari, M.Pd. dan Ade Sutisna, S.Pd., M.Pd.
4Mahasiswa Pendidikan Bahasa Sunda, Faultas Pendidikan Bahasa dan Sastra, Universitas
Pendidikan Indonesia, Entragan 2021.
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ASSEMBLR EDU APPLICATION FOR TEACHING SHORT STORY
WRITING!

Siti Mas Ruroh?

ABSTRACT

Augmented reality interactive media is a learning media development for learning
to write short stories in class X1 of SMK Penida Katapang, Bandung Regency. The
research method uses the ADD (analysis, design, development) research model
which is in line with R&D (research and development). This media is designed
using assembler edu application. Based on the results of constraints and needs
analysis research, that augmented reality interactive media is needed by teachers
and students. This augmented reality interactive media has passed the validator test
by two experts. The validity results from Sundanese literature learning material
experts, namely the material accuracy indicator has a percentage of 85%, the
suitability of the media with students has a percentage of 87.5%, and learning aids
have a percentage of 87.5%. The validity results from learning media experts with
indicators of usefulness have a percentage of 99.66%, and illusion details have a
percentage of 99.66%. Based on the validity results that augmented reality
interactive media is included in the qualification is very feasible. The response
results from 60 students and 1 Sundanese language subject teacher, that augmented
reality interactive media has a percentage of 100% very practical qualifications.
Therefore it can be concluded, augmented reality interactive media is very feasible
to be applied in learning to write short stories in class XI SMK Penida Katapang,
Bandung Regency.

Keywords: augmented reality interactive media, assemblr edu, learning to write,
short stories

5This thesis is guided by Prof. Dr. Usep Kuswari, M.Pd. and Ade Sutisna, S.Pd., M.Pd.
Sstudents of Sundanese language education, Faculty Of Language and Literature Education,
Universitas Pendidikan Indonesia



DAFTAR EUSI

PENGESAHAN ..ottt n e [
PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME .......ccocoiiiiiiiiiieiese e iii
PANGUJIAIAP ...ttt sttt ne s iv
TAWIS NUHUN ..ottt Y
ABSTRAK ...ttt ettt nas viii
DAFTAR EUSH .. ..ottt e nae e Xi
DAFTAR TABEL ..ottt Xiv
DAFTAR BAGAN. ... oottt e st e e e e et e e e snae e e nneeeens XV
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e rae e nae e XVi
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt nrnen e XVii
BAB I BUBUKA . ... 1
1.1 kasang tukang panalungtikan ..............ccocviiiinnien s 1
1.2 Idéntifikasi jeung Rumusan Masalah .............cccoovriiniiininieec e 3
1.2.1 1déntifikasi Masalah ............ccccccoiiieiicicicce e 3
1.2.2 RUMUSAN MaSIAN ......ocueiiieiiie e 4
1.3 Tujuan PanalungtikKan ...........cccoeeieiiiiieieee e 4
1301 TUJUAN UMUM Lttt ne e re e 4
1.3.2 TUJUAN HUSUS ...ttt sttt be e 5
1.4 Mangpaat PanalungtiKan.............cccooe oo 5
1.4.1 Mangpaat TiOMIS ....cc.ecveieeiice e re e 5
1.4.2 MangpPaat PrakLiS..........c.coiveiiiieieeie et e e 5
1.5 Ambahan Panalungtikan .............ccceveiieiieii s 5
BAB Il TILIKAN TIORI ...ttt 6
20 A 1115 U T I T O RPOP 6
2.1.1 MEdia PaNQ@aJaran.........coueieierieiiiisieieiesiesie sttt ee et sne e sressens 6
2.1.1.1 Hakékatat Média Pangajaran............ccccooevveiiiieiiies e 6
A. Wangena Média Pangajaran.............cccccvevueiieiieriesie e esie e ese e sve e 6
B. Tujuan Média Pangajaran.............ccceoeiveieeiieiiese e seese e s sre e 7
C. Fungsi jeung Mangpaat Média Pangajaran. ...........ccceeveveereeeeseeseesieseesee e 8
D. Prinsip-prinsip Média Pangajaran ............cccccvevuereerisiieseeseeseseesneseeseeseeeens 10

E. Jenis-Jenis Média Pangajaran ...........ccccceeeeiiveiesiieieeseeieseesieseesaesseseessneeens 11



2.1.2 Média Interaktif Augmented Reality Ngagunakeun Aplikasi Assemblr Edu

............................................................................................................................... 13
2.1.2.1 Hakékat Média Interaktif Augmented Reality. .........ccccoovoeiiiiiiiinninenns 13
2.1.2.2 Hakékat Aplikasi ASSemMBIF EdU.........ccccoiiiiiiiieeiee e 15
A. Wangenan Aplikasi AsSembIr EAU .........ccooooviiiiiiiiieeee e 15
B. Léngkah-léngkah Ngadésain Média Interaktif Augmented Reality Ngagunakeun
APIIKasT ASSEMBIT EQU. ....cc.viiiiiiiieeees e 17
C. Kaonjoyan jeung Kahéngkéran Média Interaktif Augmented Reality

Ngagunakeun Aplikasi ASSEMBIr EdU..........ccoviiiiiiiiiiiecieseee e 19
2.1.3 Pangajaran Nulis Carita PONOK ..........cccooiiiiiiiiiiiec e 20
2.1.3. 1 HAKEKAL NULIS. ..ottt e 20
AL WaNGeNan NULIS ......eeiiicc e 20
B. TUJUAN NUBIS. .ot 20
C. MaNGPEAL NUIIS ... 21
D. JeniS-JENIS NUIIS ....ceiiiiiiiiiie e 21
E.TUNSAN PrOSA ...c.vveiiiiieciieie ettt ettt enneanne s 22
2.1.3.2 Hakékat Carita PONAOK. ..........cccvveiiiiiirieiiiesie e 22
A. Wangenan Carita PONCOK. ..........ccoiiieiiieiieie e 22
B. Unsur EKStrinsik jeung INrNSIK............o.oveeevevriieieeeeeess e 23
C. Ciri-Ciri Carita PONAOK ..........cooviiiiiiiii s 26
D. Jenis-jenis Carita PONAOK ............cccooviiiiiiiciecc e 28
2.2 Panalungtikan Sameémeéhna ...........c.cccooiiiiii i 28
2.3 RAraga MIKIT ......oviiieiecce et 30
BAB 111 PADIKA PANALUNGTIKAN .....cooiiiiiict e 31
3.1 Désain PanalungGtiKan............cccceiiiiiienieieieese e 31
3.2 Sumber Data JeuNg Data ..........ccceeiiieiiiieiie e 32
3.3 Téhnik NguMPUIKEUN Data..........ccoeiieiiiiiciieciece et 33
3.4 Pakakas Panalungtikan............ccocveiieiiioiie s 35
3.5 TENNIK NGOoIah Data...........cccoiiiiiiieiic e 40
3.5.1 Wanda Téhnik Ngolah Data...........ccceruerieiiiiniiisieneeeee e 40
3.5.2 Léngkah-1éngkah Ngolah Data ..........cccoveiiiiniiiiiinieieeese e 41
BAB IV HASIL PANALUNGTIKAN JEUNG PEDARAN..........ccccoveiainnnn. 43
4.1 Hasil PanalungtiKan ............cccooveiiiiiiie e 43

4.1.1 Cara Ngagunakeun Aplikasi Assemblr Edu pikeun Ngawangun Média
Interaktif Augmented REalItY...........cooveiiiieiieii e 43



4.1.1.1 Analisis Bangbaluh jeung Kabutuh Média Interaktif Augmented

REAIITY..... et 43
A. Analisis Bangbaluh Pangajaran NUlis Carpon ...........ccocvvvvevnieienese s 44
B. Analisis Kabutuh Pangajaran NUliS Carpon...........c.ccocvvviiiiniciencncnc e 45
4.1.1.2 Désain (NQararanCan(Q)..........cecueueeereerueseesuessessessesessessessseseessessessessessesses 47
4.1.2 Aplikasi Assemblr Edu dina Pangajaran Nulis Carita Pondok Ngagunakeun
Meédia Interaktif Augmented REAILY .........cccooviereiiiiiiiie e 54
4.1.3 Larapna Média Interaktif Augmented Reality dina Merosés Pangajaran Nulis
CAIPON .. 57
4.1.3.1 Ngamekarkeun (Development) Média Interaktif Augmented Reality ...... 57
4.1.3.2 Hasil Validasi Ahli Matéri Pangajaran Sastra Sunda...............c.cccocovenen. 65
4.1.3.3 Hasil Validasi Ahli Média Pangajaran............cccccoeveveiieieeieiie e, 66
4.1.3.4 Réspon Siswa jeung Guru Ngagunakeun Média Interaktif Augmented
REAIITY .t 67
4.2 PEAAIAN ...ttt bbbttt bbb 68
BAB V KACINDEKAN JEUNG SARAN......coitiiitrtnenisee e 69
TR A S o[0T 1= < T USSR 69
5.2 SAIAN ...ttt nre e 70
DAPTAR PUSTAKA ..ottt 71
[ AN 1 A N S 76

RIWATAR HIRUP ... 89



DAFTAR TABEL

Tabél 2.1 Léngkah-léngkah Ngadésain MEdia...........c.ccoevvvrininiiereneiese s 17
Tabél 3.1 Kisi-kisi Lambar Angkét Ka SISWa...........ccoovviiiiiininnenene e 36
Tabél 3.2 Padoman Wawancara Ka GUIU ..........cccoeereriiininieeieeese s 38
Tabél 3.3 Kisi-kisi Lambar Validasi ku Ahli Média..........cccccovvvireiieniinene, 38
Tabél 3.4 Kisi-kisi Lambar Validasi ku Ahli Pangajaran Matéri Pangajaran Sastra
AT Lo - LTSRS 39
Tabél 3.5 Kisi-kisi Kuisionér Réspon Guru Ngagunakeun Média Interaktif

AUGMENTEA REAIILY .....veeiiiie e e 39
Tabél 3.6 Kisi-kisi Kuisioner Réspon Siswa Ngagunakeun Média Interaktif

AUGMENEd REAIILY .....veeiiiie e e 40
Tabél 3.7 Konvérsi Kualifikasi Tingkatan Kahontalna............c.c.cccccvveevveieennnne 42
Tabél 3.8 Réspon Siswa Guru Dumasar Skala Guttman.............ccccceeeveeiieennen, 43
Tabél 3.9 Kritéria Analisis Réspon Guru jeung SiSWa.........ccccceveereeivereereesnenns 43
Tabél 4.1 Hasil Angkét Analisis Bangbaluh Siswa...........ccccccoovviiiiiiciiccece, 46
Tabél 4.2 Hasil Angkét Analisis Kabutuh Siswa ...........ccoceeviiniiiiiiicicce 47
Tabél 4.3 Story Board Média Interaktif Augmented Reality ............c.ccccvvernennnnn. 49
Tabél 4.4 Fitur nu Diperlukeun dina Aplikasi Assemblr EdU ...........ccccoceieneene. 56

Tabél 4.5 Runtuyan Gambar Carpon dina Média Interaktif Augmented Reality . 59
Tabél 4.6 Runtuyan Barcode Carpon pikeun Discan dina Aplikasi Assemblr Edu

............................................................................................................................... 63
Tabél 4.7 Hasil Validasi Ahli Matéri Pangajaran Sastra Sunda............c.ccceeeee. 67
Tabél 4.8 Hasil Validasi Ahli Média Pangajaran ............ccccccceevveveeveiieneeseenenn, 68
Tabél 4.9 Hasil Réspon Guru Ngagunakeun Média Interaktif Augmented Reality

............................................................................................................................... 69

Tabél 4.10 Hasil Réspon Siswa Ngagunakeun Média Interaktif Augmented
REAIILY ...t re e 70



Bagan 2.1 Raraga Mikir .............

Bagan 3.1 Désain Panalungtikan

DAFTAR BAGAN

Bagan 3.2 Léngkah-lIéngkah Ngumpulkeun Data ............cccoveivevieienienenieicseeien,


file:///E:/SKRIPSI/SKRIPSI%20BAB%20(1-5)%20BISMILLAH%20LANCAR%20SAMPAI%20SIDANG%20(Autosaved).docx%23_Toc199529326
file:///E:/SKRIPSI/SKRIPSI%20BAB%20(1-5)%20BISMILLAH%20LANCAR%20SAMPAI%20SIDANG%20(Autosaved).docx%23_Toc199529351

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Logo Aplikasi ASSembIr EAU..........cccocveiieiieiiiie e 16
Gambar 4.1 Cara Ngadownload Aplikasi Assemblr Edu ...........ccccoveiviiiiiinne, 51
Gambar 4.2 Cara Muka Aplikasi AssembIr EAU ..........ccoovviiiiiiiiiccs 51
Gambar 4.3 Cara Asup kana Aplikasi Assemblr Edu..........cccccoooviiieiiiiiicinn, 52
Gambar 4.4 Cara Asup ka Kaca Ngadésain Gambar 3D.........cccccecerverenninnnnns 52
Gambar 4.5 Kaca EILOr ...........cccv.ceveiieeeieeeeeeeeee e enesse s 53
Gambar 4.6 Kaca pikeun Nambahkeun ODjéK ...........ccccoviiiiiiininiiiiic 53
Gambar 4.7 Fitur-fitur pikeun Nambahkeun Objék jeung Elemén..................... 54
Gambar 4.8 Nambahkeun Objék 2D/3D ka Kaca Editor ............cc.cccevvvevervrvnnnn 55

Gambar 4.9 NYIeun BarCOUe.........cccovveiiiiiieiie st 55


file:///E:/SKRIPSI/SKRIPSI%20BAB%20(1-5)%20BISMILLAH%20LANCAR%20SAMPAI%20SIDANG%20(Autosaved).docx%23_Toc199529488
file:///E:/SKRIPSI/SKRIPSI%20BAB%20(1-5)%20BISMILLAH%20LANCAR%20SAMPAI%20SIDANG%20(Autosaved).docx%23_Toc199529489

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Keputusan Pembimbing SKripSi.........cccooeviviieiiievneieiicieenns 80
Lampiran 2 Surat 1zin Panalungtikan.............ccccceoeiiiiiiniisecee e 82
Lampiran 3 Surat Balasan Panalungtikan ............c.ccccovviviiieie s 83
Lampiran 4 Surat Kaputusan Mengganti Dosen Pembimbing pertama................ 84
Lampiran 5 Lambar Validasi ku Ahli Matéri Pangajaran Sastra Sunda................ 86
Lampiran 6 Lambar Validasi ku Ahli Média Pangajaran ...........cccceceevvenvenennen. 87
Lampiran 7 Hasil Réspon Guru Ngagunakeun Média Interaktif Augmented

REAIITY ...t 88
Lampiran 8 Hasil Angkét Réspon Siswa jeung GUIU .........ccecvevveveerieeriesieeseennens 90

Lampiran 9 Dokuméntasi Kagiatan ..o 92



DAPTAR PUSTAKA

Abdullah spk. (2022). Metodologi Penelitian Kuantitatif. (Cetakan 1). Zaini.

Ali spk. (2024). Media Pembelajaran Interaktif (Teori Komprehensif dan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar). (Cetakan 1).
Sonpedia Publishing Indonesia.

Andreanty spk. (2024). Pengembangan Media Digital Storytelling dalam
Pembelajaran Menulis Cerpen pada Siswa SMA. Jurnal Onoma: Pendidikan,
Bahasa, dan Sastra, 10(3), 2810-2823.
https://doi.org/10.30605/onoma.v10i3.4016.

Ariansyah spk. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Arcer (Augmented
Reality Cerpen) berbantuan Assemblr Edu dan Canva pada Materi Teks
Cerpen Siswa Kelas 1X Sekolah Menengah Pertama Negeri 4 Tanjungpinang
Tahun Ajaran 2023/2024. Santhet (Jurnal Sejarah Pendidikan Dan
Humaniora), 8(November), 528-545.
https://doi.org/10.36526/santhet.v8i1.3471

Asih spk. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis
Kearifan Lokal pada Tema 3 Subtema 2 Pembelajaran 4 di Kelas VV SD Negeri
1  Dukuhwaluh. Jurnal Jendela Pendidikan, 3(03), 330-341.
https://doi.org/10.57008/jjp.v3i03.557

Astuti, E. (2021). Model Contextual Teaching and Learning (Ctl) Bermedia
Karikatur dalam Pembelajaran Menulis Cerpen dan Dampaknya Terhadap
Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas X1 Sma Negeri 1 Cisarua
Tahun Pelajaran 2020/2021. Wistara: Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia, 4(2), 96-106. https://doi.org/10.23969/wistara.v4i2.4409

Aziz. (2019). Pengembangan Media Pembelajaran Maket 3D Geo grafi pada Materi
Lipatan dan Patahan Patahan. Swara Bhumi e-Journal Pendidikan Geografi
FIS Unesa, Vol 5(1), 6.

Budiana. (2022). Strategi Pembelajaran (Cetakan 1). Literasi Nusantara.

Chairudin spk. (2023). Studi Literatur Pemanfaatan Aplikasi Assemblr Edu Sebagai
Media Pembelajaran Matematika Jenjang SMP/MTS. Communnity
Development Journal, 4(Juni), 1312-1318. https://id.edu.assemblrworld.com/

Desmayanti spk. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
AR Berbantuan Assemblr Edu pada Materi Metamorfosis di Kelas V SD
Katolik Santa Theresia Kota Ternate. 22(2), 832-839.

Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Barat. (2022). Buku Saku Kurikulum Merdeka
Bahasa Sunda.

Elmgaddem, N. (2019). Augmented Reality and Virtual Reality in Education Myth
or Reality. (Cetakan 1).
https://doi.org/https://doi.org/10.3991/ijet.v14i03.9289



Febianti, K. (2007). Pengajaran Menulis dalam Bahasa Secara Daring Penggunaan
Blog. Jurnal Pendidikan Pemuda Nusantara, 2(1), 36-43. http://jurnal.stkipm-
pagaralam.ac.id/

Fikri. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif.
Sustainability (Switzerland) (Cetakan I, VVol. 11, Nomor 1). Penerbit Samudra
Biru (Anggota IKAPI). http://scioteca.caf.com/

Hardiyanto spk. (2023). Pengaruh Fitur-Fitur Aplikasi Duolingo Terhadap
Popularitasnya. Jurnal Sains, Nalar, dan Aplikasi Teknologi Informasi, 3(1),
23-28. https://doi.org/10.20885/snati.v3i1.28

Helaluddin. (2020). Keterampilan Menulis Akademik Panduan bagi Mahasiswa di
Perguruan Tinggi (Cetakan 1). Media Madani.

Helaludin spk. (2020). Keterampilan Menulis Akademik (D. Fitriyyah (Catakan 1).
Media Madani.

Hikmah spk. (2020). Pengembangan Media Pop-Up Book pada Materi Siklus Air
di Kelas V SD Negeri 04 Puding Besar. Jurnal llmiah Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, 15(2), 137-148.

Hrstkova, K. (2023). Enhancing Student Motivation for Written Production via
CreativemWriting in Lower Secondary School English Classes. In Diploma,
Univerzitas Palackeho (pertama, kc. 1-111). Diploma, Univerzitas Palackeho.

Isnendes, C. R. (2010). Teori Sastra. Jurusan Pendidikan Bahasa Sunda.

Jusmawati. (2024). Analisis Struktural Kumpulan Cerpen Ustadz Misterius Karya
Muhammad Thobroni. In Skripsi, (Sarjana) Universitas Borneo Tarakan
(pertama, kc. 1-141). Universitas Borneo Tarakan.

Koswara, D. (2021). Sastra Sunda Modern (Cetakan Pe). UPI PRESS.

Maharani. (2023). Pengaruh Media Pembelajaran Assemblr Edu terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar. In SKripsi, (Sarjana),
Universitas Lampung (pertama, kc. 1-70). Universitas Lampung.
http://digilib.unila.ac.id/74458/3/FILE  TUGAS SKRIPSI TANPA BAB
PEMBAHASAN.pdf

Melinda spk. (2024). Meningkatkan Kemampuan Menulis Ceirta Pendek Siswa
Kelas XI melalui Implementasi Media Gambar Berseri. Journal of Language,
Literature, and Arts, 4(10), 1033-1042.
https://doi.org/10.17977/um064v4i102024p1033-1042

Melviany. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Modul Digital Untuk
Membaca Permulaan Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar. Universitas Pendidikan
Indonesia.

Munir spk. (2023a). Efektivitas Program Menulis Cerpen dalam Mengembangkan
Keterampilan Menulis Kreatif Siswa. Jurnal Pendidikan Indonesia, 12, 782—
791.

Munir spk. (2023b). The Effectiveness of the Short Story Writing Program in



Developing Students’ Creative Writing Skills. JPI (Jurnal Pendidikan
Indonesia), 12(4), 782-791.
https://doi.org/10.23887/jpiundiksha.v12i4.65325

Nuryatin spk. (2016). Pembelajaran Menulis Cerpen. Cipta Prima Nusantara (Edisi
pert). Cipta Prima Nusantara Semarang. http://lib.unnes.ac.id/39135/1/Buku
Pembelajaran Menulis Cerpen.pdf

Oktaviana spk. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan AR
Assemblr Edu pada Mata Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika. Jurnal
Vocational Teknik Elektronika dan Informatika, 11(2), 178-186.
https://ejournal.unp.ac.id/index.php/voteknika/article/view/122037

Pagarra spk. (2022). Media Pembelajaran. In Badan Penerbit UNM (Cetakan 1).
Badan Penerbit UNM.

Pinilih spk. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu
untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik SD Negeri 1 Kujon Tahun
Pelajaran 2023 / 2024. Edukasi Elita: Jurnal Inovasi Pendidikan, 1(4), 179—
189. https://doi.org/https://doi.org/10.62383/edukasi.v1i4.646

Prayoga spk. (2024). Augmented Reality untuk Peningkatan Pemahaman
Kelangkaan dalam Ekonomi Bisnis. Prosiding Nationa Seminar on
Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 70-77.
http://conference.um.ac.id/index.php/nsafe/index

Purnamawati spk. (2021). Panduan Penggunaan Media Pembelajaran Augmented
Reality (AR) (Pertama, kc. 1-21). Universitas Negeri Makasar.
http://eprints.unm.ac.id/21721/2/Buku Panduan Penggunaan Media.pdf

Putra spk. (2020). Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality PRIARMIKA.
Jurnal llmiah llmu Terapan Universitas Jambi, 4(2), 110-122.
https://doi.org/10.22437/jiituj.v4i2.11600

Rahmawati spk. (2024). Pengembangan Media 3D Berbasis AR Assemblr Edu
Materi Balok dan Kubus Matematika di Sekolah Dasar. FingeR: Journal of
Elementary School, 3(2), 49-57. https://jsr.unuha.ac.id/index.php/FingeR

Ratnasari. (2024). Pengembangan Média Paraksun Pikeun Pangajaran Aksara
Sunda di SMA Sadarajat. UPI.

Rayanto & Sugianti. (2020). Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2
Teori dan Praktek (Cetakan 1). Lembaga Academic & Research Institute.

Rihani spk. (2022). Studi Literatur: Media Interaktif Terhadap Hasil Belajar
Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar. JKPD (Jurnal Kajian Pendidikan
Dasar), 7(Juli), 123-131. https://doi.org/10.26618/jkpd.v7i2.7702

Rinda spk. (2023). Pengembangan Media Assemblr Edu Berbasis Augmented
Reality untuk Meningkatkan Minat Belajar pada Pembelajaran Tematik Kelas
VI Sekolah Dasar. Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 7(1), 26-38.
https://conference.unikama.ac.id/artikel/

Rini  spk. (2024). Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif



Menggunakan Assemblr Edu (AR) dalam Mendukung Kegiatan Pembelajaran
Bagi Guru SMK. Gudang Jurnal Pengabdian Masyarakat, 2(1), 36-40.
https://doi.org/10.59435

Rosaliza. (2015). Wawancara Sebuah Interaksi Komunikasi dalam Penelitian
Kualitatif. Jurnal llmu Budaya, 11(2), 71-79.

Sa’adah spk. (2022). Metode Penelitian R&D (Research and Development) Kajian
Teoritis dan Aplikatif (cetakan ke). Literasi Nusantara Abadi.

Safitri spk. (2021). Kemampuan Menulis Cerpen Menggunakan Media Audio-
Visual pada Siswa Kelas 1X SMP Negeri 26 Pesawaran. Warahan: Jurnal
IImiah Mahasiswa Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, 3(1), 1-10.
http://eskrispi.stkippgribl.ac.id/

Safitri spk. (2022). ADDIE Sebuah Model Untuk Pengembangan Multimedia
Learning. Jurnal Pendidikan Dasar, 3(2), 50-58.
http://jurnal.umpwr.ac.id/index.php/jpd

Santoso, T. J. (2021). Augmented Reality (AR). (Cetakan 1). Prima Agus Teknik
dan Universitas Sains & Teknologi Komputer.
https://digilib.stekom.ac.id/ebook/view/augmented-reality-ar

Saptomo. (2018). Ragam Media Interaktif Dalam Pembelajaran. Ristekdikti
(Pertama, Vol. 1, Nomor 1). Badan Penerbitan Universitas Stikubank (BP-
UNISBANK). http://scioteca.caf.com/bitstream/handle/

Saputri spk. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dalam
Pendidikan Agama Kristen. Jurnal Murid Kristus, 1(November), 172-187.
https://jurnal.sttrmk.ac.id/index.php/sttrmk/index

Saputry spk. (2023). Menulis Cerpen Pada Bimbingan Belajar Remaja Usia SMA.
Jurnal Bagimu Negeri, 7(1), 68-82.
https://doi.org/10.52657/bagimunegeri.v7il.2031

Sidig spk. (2024). Pengaruh Media Pembelajaran Canva Terhadap Kemampuan
Menulis Cerita Pendek Sunda Siswa Kelas XI SMA negeri 1 Ciawi Kabupaten
Tasik Malaya. Salingka Majalah Ilmiah Bahasa dan Sastra, 21(Agustus), 153—
161.

Sudikan spk. (2023). Metode Penelitian dan Pengembangan (Research &
Development) dalam Pendidikan dan Pembelajaran. (Cetakan 1). Universitas
Muhammadiyah Malang.

Sugiarto, A. (2022). Penggunaan Media Augmented Reality Assemblr Edu untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Perbedaan Darah. Madaris:Jurnal Guru
Inovatif Jurnal Guru Inovatif, 1 (2)(Januari), 1-13. https://doi.org/2716-4489

Sugiyono. (2022). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Cetakan 2).
Penerbit Alfabet.

Surjono. (2017). Multimedia Pembelajaran Interaktif (Cetakan 1). UNY Press.
Tarigan, H. G. (2021). Menulis Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa (edisi digi).



Angkasa CV.

Tarsini, E. (2018). Kajian terhadap Nilai-nilai Sosial dalam Kumpulan Cerpen
“Rumah Malam di Mata Ibu” Karya Alex R. Nainggolan Sebagai Alternatif
bahan Ajar. Bahtera Indonesia: Jurnal Penelitian Pendidikan Bahasa dan
Sastra Indonesia Kajian, 3(2), 70-81toko.
http://ejournal.unibba.ac.id/index.php/metamorfosis

Wahyuddin spk. (2025). Memahami Teknologi Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) untuk Pemula. Eureka Media Aksara, Januari 2025
Anggota IKAPI Jawa Tengah No. 225/Jte/2021 (Cetakan 1). Eurika Media
Aksara.

Wartoyo spk. (2023). Mudah Membuat Augmented Reality (Cetakan 1). Intense
Mojokerto Bintang Sembilan.

Widyawati. (2020). Pengkajian Prosa Fiksi (Cetakan 1). LPPM Universitas
Muhammadiyah Buton Press.

Zulkifli spk. (2022). Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality
Berbantuan Assemblr Edu untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA
Negeri 5 Kota Ternate. Jurnal llmiah Wahana Pendidikan, Desember, 8(23),
514-521. https://doi.org/10.5281/zenodo.7421774

Zulni spk. (2022). Hubungan Minat Baca dengan Kemampuan Menulis Teks
Anekdot Siswa Kelas X SMA Pembangunan Laboratorium UNP. Jurnal
Pendidikan dan Pembelajaran Bahasa Indonesia, 11(Maret), 54-63.
https://doi.org/10.23887/jurnal_bahasa.v11i1.998

{Bibliography



