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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran assemblr edu 

augmented reality dalam pembelajaran metakognitif pada topik metamorfosis 

sempurna untuk mengurangi disonansi kognitif dan meningkatkan kemampuan 

berpikir kompleks siswa kelas III SD yang diuji tingkat validitas media, kepraktisan 

media dan efektivitas media. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementasion, and Evaluation). 

Menggunakan strategi metakognitif mengacu pada kegiatan berpikir tentang 

berpikir, yaitu merupakan kegiatan mengontrol secara sadar tentang proses 

kognitifnya sendiri. Aspek metakognitif terdiri dari planning, monitoring, 

evaluating. Metode pengumpulan data menggunakan instrument kuisioner dan tes 

uraian.kepada siswa serta melakukan wawancara dengan wali kelas.Validitas media 

dilakukan oleh 4 ahli media dan 4 ahli materi IPA SD. Kepraktisan (respon siswa) 

media dilakukan oleh 24 siswa kelas III. Pengujian efektivitas media menggunakan 

desain one group pretest posttest dengan jumlah sampel sebanyak 24 siswa kelas 

III. Hasil dari data dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa media pembelajaran assemblr edu memiliki skor validitas ahli 

media 0,94 dan skor validitas ahli materi 0,93 dengan kategori tingkat validitas 

tinggi, kepraktisan mendapatkan skor persentase sebesar 92,88% dengan kategori 

sangat baik dan praktis, serta media pembelajaran memiliki pengaruh yang 

signifikan untuk mengurangi disonansi kognitif dan meningkatkan kemampuan 

berpikir kompleks. 
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ABSTRACT 

This study aims to develop assemblr edu augmented reality learning media in 

metacognitive learning on the topic of perfect metamorphosis to reduce cognitive 

dissonance and improve complex thinking abilities of grade III elementary school 

students who are tested for the level of media validity, media practicality and media 

effectiveness. This study uses the ADDIE development model (Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Using metacognitive strategies 

refers to the activity of thinking about thinking, which is an activity of consciously 

controlling one's own cognitive processes. The metacognitive aspect consists of 

planning, monitoring, evaluating. The data collection method uses a questionnaire 

instrument and essay test. to students and interviews with homeroom teachers. 

Media validity is carried out by 4 media experts and 4 elementary school science 

material experts. The practicality (student response) of the media is carried out by 

24 grade III students. The media effectiveness test uses a one group pretest posttest 

design with a sample size of 24 grade III students. The results of the data were 

analyzed qualitatively and quantitatively. The results showed that the assemblr edu 

learning media had a media expert validity score of 0.94 and a material expert 

validity score of 0.93 with a high validity level category, practicality got a 

percentage score of 92.88% with a very good and practical category, and learning 

media has a significant influence on reducing cognitive dissonance and increasing 

complex thinking skills. 
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