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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Auwngmented Reality guna meningkatkan pemahaman siswa pada materi sains. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian melibatkan ahli materi,
ahli media, guru, dan siswa sekolah menengah. Data dikumpulkan melalui wawancara, angket
validasi, angket respons pengguna, observasi, serta tes pemahaman siswa. Analisis data dilakukan
secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk menilai tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas
media yang dikembangkan. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memiliki kebutuhan
tinggi terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif, visual, dan berbasis teknologi. Hasil validasi
ahli menunjukkan bahwa media memperoleh rata-rata skor sebesar 90,25% dengan kategori sangat
valid. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media memperoleh skor 93,00% dari guru dan
89,20% dari siswa, dengan rata-rata 91,10% dalam kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil uji
efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai
pretest sebesar 57,81 dan posttest sebesar 84,38, dengan nilai N-gain sebesar 0,63 dalam kategori
sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality layak,
praktis, dan cukup efektif digunakan dalam pembelajaran sains. Dengan demikian, media ini dapat
menjadi alternatif inovatif untuk mendukung pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
bermakna serta membantu siswa memahami konsep sains yang bersifat abstrak secara lebih konkret.
Kata kunci : media pembelajaran, _Awugmented Reality, pemahaman siswa, materi sains,

pengembangan

Abstract

This study aims to develop an interactive Augmented Reality-based learning medium to improve students’
understanding of science materials. The research employed a Research and Development method using the ADDIE
model, which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The participants involved
material experts, media experts, teachers, and secondary school students. Data were collected throngh interviews,
validation questionnaires, user response questionnaires, observations, and students’ comprehension tests. The data were
analyzed using quantitative and qualitative descriptive techniques to determine the validity, practicality, and
effectiveness of the developed medinm. The needs analysis indicated that students showed a high demand for more
interactive, visual, and technology-based learning media. The expert validation results showed that the developed
medinm achieved an average score of 90.25%, which falls into the very valid category. The practicality test results
revealed that the medinm obtained a score of 93.00% from teachers and 89.20% from students, with an overall
average of 91.10%, categorized as very practical. In terms of effectiveness, the students’ learning outcomes improved, as
indicated by the average pretest score of 57.81 and posttest score of 84.38, with an N-gain value of 0.63 in the
moderate category. These findings indicate that the Angmented Reality-based learning medium is feasible, practical, and
moderately effective for science learning. Therefore, this medinm can serve as an innovative alternative to support more
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engaging, interactive, and meaningful learning while helping students understand abstract science concepts in a more
concrete way.
Keywords o learning media, Augmented Reality, students’ understanding, science material, development

Pendahuluan

Pembelajaran sains memiliki peran strategis dalam membentuk kemampuan berpikir kritis,
logis, dan ilmiah pada siswa. Namun, dalam praktik pembelajaran di kelas, materi sains sering kali
mengandung konsep yang abstrak, dinamis, dan sulit divisualisasikan secara langsung, sehingga siswa
cenderung mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman konseptual yang utuh. Kajian
mutakhir menunjukkan bahwa pembelajaran sains akan lebih efektif apabila didukung oleh media
yang mampu menghadirkan visualisasi konkret, pengalaman belajar yang aktif, dan interaksi yang
bermakna antara siswa dengan materi yang dipelajari. Dalam konteks ini, penggunaan teknologi
pembelajaran menjadi penting karena dapat membantu menjembatani kesenjangan antara konsep
abstrak dan pengalaman belajar siswa di kelas (Vrabie et al., 2024; Kaya, 2024; Kaya, 2025; Yip et al,,
2025).

Salah satu kendala yang masih sering ditemukan dalam pembelajaran sains adalah penggunaan
media yang bersifat konvensional, statis, dan kurang memberi ruang eksplorasi bagi siswa. Guru
masih banyak mengandalkan buku teks, gambar dua dimensi, atau penjelasan verbal, padahal banyak
materi sains memerlukan representasi visual dan spasial agar lebih mudah dipahami. Situasi ini
menyebabkan pembelajaran kurang interaktif dan tidak selalu mampu menghubungkan konsep ilmiah
dengan pengalaman belajar yang konkret. Karena itu, kebutuhan terhadap media pembelajaran
interaktif semakin menguat, terutama media yang dapat mengaktifkan peran siswa dalam mengamati,
mengeksplorasi, dan memahami konsep sains secara lebih mendalam (Zhang et al., 2024; An et al,,
2021; Chen et al., 2023).

Dalam beberapa tahun terakhir, Augmented Reality (AR) berkembang sebagai salah satu
teknologi yang banyak digunakan dalam pembelajaran. AR memungkinkan objek virtual ditampilkan
ke dunia nyata secara langsung schingga siswa dapat melihat, memanipulasi, dan mengeksplorasi
objek pembelajaran secara lebih imersif. Sejumlah studi dan meta-analisis menunjukkan bahwa AR
memiliki pengaruh positif terhadap performa belajar, motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar
siswa. Dalam pembelajaran sains, AR dinilai sangat potensial karena mampu membantu siswa
memahami konsep yang sulit diamati secara langsung, seperti struktur organ, fenomena astronomi,
sistem tubuh, perubahan energi, dan proses ilmiah lainnya (Chen et al., 2023; Civelek et al., 2024;
Pourjafari et al., 2025; Sappati & Vrat, 2024).

Khusus pada bidang sains, berbagai kajian terbaru memperlihatkan bahwa penggunaan AR
berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar, sikap positif terhadap sains, dan pemahaman
konsep yang lebih baik. Beberapa penelitian pengembangan juga menunjukkan bahwa media AR
dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan membantu siswa memahami materi yang bersifat
abstrak. Di Indonesia, temuan serupa juga mulai muncul, di mana media pembelajaran sains berbasis
AR dilaporkan mampu meningkatkan penguasaan konsep, keterampilan belajar, dan hasil belajar
siswa. Meski demikian, sebagian penelitian masih lebih berfokus pada aspek efektivitas penggunaan
AR setelah media tersedia, sementara kajian yang secara khusus menekankan proses pengembangan
media interaktif AR yang sistematis, valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
pada materi sains tertentu masih relatif terbatas (Ashraf et al., 2025; Yani et al., 2023; Sulistyo et al.,
2025; Edi et al., 2025).

Di sisi lain, literatur internasional juga menegaskan bahwa keberhasilan implementasi AR tidak
hanya ditentukan oleh kecanggihan teknologi, tetapi juga oleh desain pembelajaran, kualitas interaksi,
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kesesuaian media dengan kebutuhan materi, dan kemudahan penggunaan oleh guru maupun siswa.
Tantangan yang masih sering ditemukan meliputi inkonsistensi desain media, variasi kualitas
implementasi, keterbatasan fitur interaktif, serta minimnya pengembangan media yang secara khusus
diarahkan untuk memperkuat pemahaman konseptual siswa. Dengan kata lain, pengembangan media
AR dalam pendidikan sains perlu bergerak dari sekadar menghadirkan visualisasi tiga dimensi menuju
penyusunan media pembelajaran yang benar-benar terintegrasi dengan tujuan belajar, karakteristik
siswa, dan kebutuhan materi sains (Sirakaya & Sirakaya, 2021; Jiang et al., 2024; Jan et al., 2023; Zare
et al., 2024).

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini memandang bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis AR merupakan langkah yang relevan untuk menjawab kebutuhan
pembelajaran sains yang lebih konkret, menarik, dan bermakna. Penelitian ini tidak hanya diarahkan
untuk menghasilkan produk media, tetapi juga untuk menilai kelayakan media melalui validasi ahli,
menguji kepraktisan media berdasarkan respons pengguna, serta menganalisis efektivitasnya dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memberikan
kontribusi praktis bagi guru dan sekolah dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran secara lebih
terarah, sekaligus memperkaya kajian akademik mengenai pengembangan media pembelajaran sains
berbasis AR (Jan & Sari, 2025; Kaya, 2025; Yip et al., 2024).

Novelty penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality yang tidak hanya menampilkan objek sains dalam bentuk tiga dimensi, tetapi juga
dirancang untuk mendukung aktivitas belajar yang lebih aktif melalui integrasi visualisasi, eksplorasi,
dan pemahaman konsep dalam satu sistem media. Berbeda dari sebagian penelitian sebelumnya yang
lebih banyak menitikberatkan pada uji penggunaan AR secara umum atau hanya melihat pengaruhnya
terthadap hasil belajar, penelitian ini menempatkan AR sebagai media pembelajaran yang
dikembangkan secara sistematis untuk kebutuhan materi sains, diuji dari aspek validitas, kepraktisan,
dan efektivitas, serta diarahkan secara khusus untuk meningkatkan pemahaman siswa. Dengan posisi
tersebut, penelitian ini menawarkan kontribusi pada pengembangan desain media, penguatan
interaktivitas pembelajaran, dan pemanfaatan AR yang lebih kontekstual dalam pendidikan sains
(Vrabie et al., 2024; Ashraf et al., 2025; Yip et al., 2025).

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE,
yang meliputi lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Model ini
dipilih karena sesuai untuk pengembangan produk pembelajaran berbasis teknologi, khususnya media
pembelajaran interaktif berbasis _Augmented Reality pada materi sains. Melalui model ini, proses
pengembangan media dilakukan secara sistematis mulai dari identifikasi kebutuhan pembelajaran,
perancangan produk, pengembangan media, uji coba penggunaan, hingga evaluasi untuk memastikan
media yang dihasilkan layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran (Branch, 2009; Chin et al.,
2025).

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa,
kesulitan guru dalam menyampaikan materi sains, serta keterbatasan media yang selama ini digunakan
di kelas. Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi pembelajaran, wawancara dengan guru, serta
telaah terhadap kurikulum dan materi sains yang dipilih. Pada tahap ini juga dilakukan identifikasi
terthadap konsep-konsep sains yang bersifat abstrak dan memerlukan visualisasi konkret agar lebih
mudah dipahami oleh siswa. Hasil analisis menjadi dasar dalam menentukan spesifikasi media, tujuan
pembelajaran, serta fitur interaktif yang akan dikembangkan dalam aplikasi Awugmented Reality.
Prosedur analisis kebutuhan semacam ini penting dalam penelitian pengembangan karena

Halaman 3



o T
o e
—

=

JITID
it Jurnal Informatika Terapan dan Inovasi Digital (JITID)

memastikan bahwa produk yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
konteks pembelajaran (Branch, 2009; Edi et al., 2025).

Tahap design dilakukan dengan menyusun rancangan media pembelajaran yang meliputi
penentuan kompetensi dasar, indikator pembelajaran, alur materi, desain tampilan, navigasi,
storyboard, serta skenario penggunaan media dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti
juga menyusun instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa,
pedoman observasi, serta soal pretest dan posttest untuk mengukur pemahaman siswa. Rancangan
media disesuaikan dengan karakteristik materi sains agar visualisasi objek, animasi, dan interaksi yang
ditampilkan benar-benar mendukung pemahaman konsep. Tahap desain menjadi penting karena
kualitas struktur materi dan antarmuka media sangat memengaruhi keberhasilan implementasi
produk dalam pemblajaran (Branch, 2009; Yip et al., 2024).

Tahap development merupakan proses pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis
Auwugmented Reality sesuai dengan desain yang telah disusun. Media dikembangkan menggunakan
perangkat lunak yang mendukung pembuatan objek tiga dimensi, integrasi marker, animasi, dan
tampilan interaktif. Produk awal yang dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
untuk menilai aspek isi, kebahasaan, tampilan, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian media dengan
tujuan pembelajaran. Saran dan masukan dari para validator digunakan sebagai dasar untuk merevisi
dan menyempurnakan media sebelum diujicobakan kepada siswa. Tahap validasi ini diperlukan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga akurat
secara akademik dan fungsional secara teknis (Chin et al., 2025; Edi et al., 2025).

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba
terbatas bertujuan untuk melihat kejelasan tampilan, kemudahan penggunaan, serta respons awal
siswa terhadap media yang dikembangkan. Setelah dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba
terbatas, media selanjutnya diimplementasikan pada pembelajaran sains di kelas 10-12 pada sekolah
yang ada di provinsi banten]. Subjek penelitian terdiri atas 83 siswa. Pada tahap ini, siswa diberikan
pretest sebelum menggunakan media dan posttest setelah pembelajaran untuk mengetahui
peningkatan pemahaman mereka terhadap materi sains yang diajarkan. Penggunaan pretest-posttest
pada tahap implementasi bertujuan untuk melihat perubahan hasil belajar setelah penggunaan media
yang dikembangkan (Yip et al., 2024; Chin et al., 2025).

Tahap evaluation dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada
setiap tahap pengembangan, terutama setelah validasi ahli dan uji coba terbatas, untuk memperbaiki
kekurangan produk. Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi untuk menilai
tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas media secara keseluruhan. Melalui evaluasi ini, media
pembelajaran yang dikembangkan diharapkan tidak hanya layak secara isi dan tampilan, tetapi juga
mampu memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa pada materi sains. Pendekatan
evaluasi formatif dan sumatif dalam model ADDIE penting agar proses pengembangan berlangsung
iteratif dan berbasis perbaikan berkelanjutan (Branch, 2009).

Data penelitian dikumpulkan melalui beberapa teknik, yaitu wawancara, observasi, angket, dan
tes. Wawancara dilakukan kepada guru untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan
pembelajaran dan permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran sains. Observasi dilakukan untuk
melihat kondisi pembelajaran sebelum dan selama penggunaan media. Angket digunakan untuk
memperoleh data validasi dari ahli materi dan ahli media, serta respons guru dan siswa terhadap
media yang dikembangkan. Tes digunakan untuk mengukur pemahaman siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respons pengguna,
lembar observasi, pedoman wawancara, dan soal pretest-posttest. Kombinasi teknik pengumpulan
data ini digunakan agar penilaian produk tidak hanya berfokus pada kualitas media, tetapi juga pada
pengalaman pengguna dan hasil belajar siswa (Edi et al., 2025; Yip et al., 2024).
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Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data hasil validasi ahli,
angket respons guru, dan angket respons siswa dianalisis dengan menghitung skor rata-rata atau
persentase, kemudian dikategorikan ke dalam kriteria sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid,
atau tidak valid; serta sangat praktis, praktis, cukup praktis, kurang praktis, atau tidak praktis. Data
hasil wawancara dan observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk mendukung interpretasi
terthadap hasil pengembangan media. Adapun efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman
siswa dianalisis berdasarkan perbandingan hasil pretest dan posttest, yang dapat diperkuat dengan
perhitungan N-gain untuk mengetahui tingkat peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan
media pembelajaran berbasis Awugmented Reality. Penggunaan gain score atau normalized gain umum
digunakan untuk menilai peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan pembelajaran
(Hake, 1999).

Kriteria keberhasilan dalam penelitian ini ditetapkan sebagai berikut: media dinyatakan valid
apabila hasil penilaian ahli berada pada kategori valid atau sangat valid, media dinyatakan praktis
apabila respons guru dan siswa menunjukkan kategori praktis atau sangat praktis, dan media
dinyatakan efektif apabila terdapat peningkatan pemahaman siswa yang ditunjukkan melalui hasil
posttest yang lebih tingei daripada pretest serta nilai N-gain yang berada pada kategori sedang atau
tingei. Dengan demikian, produk yang dihasilkan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga dapat
digunakan secara nyata dalam pembelajaran sains untuk membantu siswa memahami materi secara
lebih konkret, interaktif, dan bermakna.

Hasil dan Pembahasan
Hasil Analisis Kebutuhan

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran pada materi sains
yang menjadi fokus penelitian. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru IPA di kelas
VII, diperoleh informasi bahwa pembelajaran sains masih didominasi oleh penggunaan buku teks,
gambar dua dimensi, dan penjelasan verbal. Kondisi tersebut menyebabkan siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak, terutama materi yang memerlukan visualisasi
struktur, proses, dan hubungan antarobjek secara lebih konkret. Guru juga menyampaikan bahwa
siswa menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi ketika pembelajaran memanfaatkan media visual
dan teknologi interaktif.

Hasil analisis kebutuhan siswa menunjukkan bahwa dari 83 siswa, sebanyak 26 siswa (81,25%)
menyatakan bahwa materi sains tertentu sulit dipahami apabila hanya dijelaskan melalui buku dan
papan tulis. Sebanyak 28 siswa (87,50%) menyatakan lebih tertarik belajar dengan media visual
interaktif, dan 29 siswa (90,63%) menyatakan tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality.
Tabel.1 Tabel Hasil Analisis Kebutuhan Siswa terhadap Media Pembelajaran
No. Indikator J om lah Persentase
Siswa

1 Siswa menyatakan materi sains tertentu sulit dipahami apabila 26 31.33
hanya dijelaskan melalui buku dan papan tulis '

5 Slswa menyatakan lebih tertarik belajar dengan media visual )3 3373
interaktif
Siswa menyatakan tertarik menggunakan media pembelajaran

3 . . 29 34.94
berbasis Awugmented Reality

Total 83 100.00
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Berdasarkan Tabel 1, hasil analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap penggunaan media yang lebih inovatif dan interaktif
tergolong tinggi. Secara umum, data memperlihatkan bahwa sebagian besar siswa masih menghadapi
kendala dalam memahami materi sains jika pembelajaran hanya disampaikan melalui buku dan papan
tulis, serta menunjukkan ketertarikan yang besar terhadap media pembelajaran yang lebih visual dan
berbasis teknologi. Hal ini menandakan bahwa pembelajaran konvensional belum sepenuhnya
mampu memenuhi kebutuhan belajar siswa pada materi tertentu.

Pada indikator pertama, sebanyak 26 siswa menyatakan bahwa materi sains tertentu sulit
dipahami apabila hanya dijelaskan melalui buku dan papan tulis. Jumlah tersebut setara dengan
31,33% dari total keseluruhan frekuensi jawaban. Temuan ini menunjukkan bahwa metode
pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan verbal dan media cetak masih memiliki
keterbatasan, terutama dalam membantu siswa memahami konsep-konsep yang abstrak, kompleks,
atau membutuhkan visualisasi yang lebih konkret. Pada indikator kedua, sebanyak 28 siswa atau
33,73% menyatakan lebih tertarik belajar dengan media visual interaktif. Persentase ini menunjukkan
bahwa siswa cenderung memiliki minat belajar yang lebih tinggi ketika materi disajikan melalui media
yang lebih menarik, komunikatif, dan mampu memberikan pengalaman belajar yang tidak monoton.
Media visual interaktif dinilai dapat meningkatkan perhatian siswa, mempermudah pemahaman, serta
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. Sementara itu, indikator
ketiga menunjukkan jumlah tertinggi, yaitu sebanyak 29 siswa atau 34,94%, yang menyatakan tertarik
menggunakan media pembelajaran berbasis Awugmented Reality. Hasil ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi, khususnya Augmented Reality, memiliki daya tarik yang sangat kuat
bagi siswa. Teknologi ini dinilai mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata,
interaktif, dan kontekstual, sehingga berpotensi membantu siswa memahami materi sains dengan
lebih baik.

Secara keseluruhan, data pada Tabel 1 menegaskan bahwa siswa memiliki kebutuhan yang
cukup besar terhadap pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis
teknologi. Tingginya ketertarikan siswa terhadap media visual interaktif dan _Augmented Reality
menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran menjadi penting untuk dilakukan agar proses
pembelajaran lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik kebutuhan belajar siswa.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Auwugmented Reality dinilai relevan karena dapat memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih
konkret, meningkatkan interaksi siswa dengan materi, dan mendukung pembelajaran sains yang lebih
menarik dan bermakna.

Hasil Perancangan dan Pengembangan Media

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap berikutnya adalah merancang media pembelajaran
interaktif berbasis Awugmented Reality. Media dikembangkan untuk materi sains terdiri dari : 1).sistem
tata surya, 2).sistem organ manusia, 3).struktur sel. Dengan menyesuaikan kompetensi dasar,
indikator pembelajaran, dan kebutuhan visualisasi konsep. Produk yang dikembangkan terdiri atas
halaman pembuka, menu utama, petunjuk penggunaan, kompetensi pembelajaran, materi inti, fitur
pemindaian marker, visualisasi objek tiga dimensi, animasi pendukung, dan kuis interaktif.

Media dirancang agar mudah digunakan oleh siswa maupun guru. Pada tahap pengembangan,
produk diuji secara internal untuk melihat fungsi tombol, kestabilan marker, kejelasan tampilan objek
3D, keterbacaan teks, dan kesesuaian navigasi. Hasil uji awal menunjukkan bahwa media dapat
digunakan dengan baik, tetapi masih memerlukan beberapa perbaikan pada aspek ukuran huruf,
kontras warna, dan petunjuk penggunaan agar lebih mudah dipahami oleh siswa.

Setelah perbaikan dilakukan, media siap masuk ke tahap validasi ahli dan uji coba pengguna.
Secara visual, media yang dikembangkan telah memenuhi karakteristik utama media interaktif, yaitu
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menarik, mudah dioperasikan, dan memberi kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi materi
secara langsung melalui perangkat digital.
Hasil Validasi Ahli

Validasi dilakukan oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media. Validasi ahli materi meliputi aspek
kelayakan isi dan kebahasaan, sedangkan wvalidasi ahli media meliputi aspek tampilan dan
interaktivitas media. Hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh
penilaian sangat baik dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan bahwa aspek kelayakan materi memperoleh skor
90,00% dan aspek kebahasaan memperoleh skor 88,00%, sehingga rata-rata penilaian ahli materi
sebesar 89,00% dengan kategori sangat valid. Artinya, isi media telah sesuai dengan kompetensi
pembelajaran, konsep sains yang disajikan dinilai benar, dan bahasa yang digunakan cukup jelas serta
mudah dipahami.

Sementara itu, hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa aspek tampilan memperoleh skor
92,00% dan aspek media/interaktivitas memperoleh skor 91,00%, sehingga rata-rata penilaian ahli
media sebesar 91,50% dengan kategori sangat valid. Penilaian ini menunjukkan bahwa desain media,
tampilan visual, navigasi, dan unsur interaktivitas telah memenuhi kriteria kelayakan media
pembelajaran.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Aspek yang Dinilai Skor/Persentase Kategori
Kelayakan materi 90,00% |Sangat valid
Kelayakan bahasa 88,00% [Sangat valid
Kelayakan tampilan 92,00%|Sangat valid
Kelayakan media/interaktivitas 91,00%|Sangat valid
Rata-rata keseluruhan 90,25%|Sangat valid

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh penilaian yang sangat baik pada seluruh aspek yang dinilai. Aspek kelayakan materi
memperoleh persentase sebesar 90,00% dengan kategori sangat valid, yang menunjukkan bahwa isi
materi telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, relevan dengan kebutuhan peserta didik, serta
memiliki ketepatan konsep yang baik. Aspek kelayakan bahasa memperoleh persentase sebesar
88,00% dengan kategori sangat valid, yang mengindikasikan bahwa penggunaan bahasa dalam media
sudah jelas, komunikatif, dan mudah dipahami. Selanjutnya, aspek kelayakan tampilan memperoleh
persentase tertinggi, yaitu 92,00% dengan kategori sangat valid, schingga dapat diartikan bahwa
desain visual, tata letak, pemilihan warna, dan penyajian elemen media telah menarik serta
mendukung proses pembelajaran. Selain itu, aspek kelayakan media atau interaktivitas memperoleh
persentase sebesar 91,00% dengan kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media
memiliki tingkat interaktivitas yang baik dan mampu mendukung keterlibatan pengguna dalam
kegiatan pembelajaran. Secara keseluruhan, rata-rata hasil validasi ahli mencapai 90,25% dan
termasuk dalam kategori sangat valid. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinilai layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran karena telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi
materi, bahasa, tampilan, maupun interaktivitas.

Berdasarkan hasil validasi tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
dinyatakan sangat valid dan layak untuk dilanjutkan ke tahap uji kepraktisan dan efektivitas. Beberapa
revisi kecil yang dilakukan setelah validasi meliputi penyederhanaan petunjuk penggunaan,
penyesuaian ukuran font, dan penambahan label pada objek tiga dimensi agar lebih informatif.
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Hasil Uji Kepraktisan Media

Kepraktisan media diukur melalui angket respons guru dan siswa setelah media digunakan
dalam pembelajaran. Aspek yang dinilai meliputi kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, daya
tarik tampilan, manfaat media dalam membantu memahami materi, serta kesesuaian media dengan
kegiatan pembelajaran di kelas.

Hasil angket respons guru menunjukkan skor sebesar 93,00% dengan kategori sangat praktis.
Guru menilai bahwa media mudah digunakan, menarik, dan sangat membantu dalam menjelaskan
materi sains yang bersifat abstrak. Guru juga menyampaikan bahwa media ini mampu meningkatkan
perhatian siswa dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Sementara itu, hasil angket respons siswa menunjukkan skor rata-rata sebesar 89,20% dengan
kategori sangat praktis. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa media mudah digunakan, menarik,
dan membuat mereka lebih mudah memahami materi. Siswa juga merasa bahwa visualisasi objek tiga
dimensi dan fitur interaktif dalam media membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
tidak membosankan.

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan Media
Responden | Skor/Persentase Kategori
Guru 93,00% Sangat praktis
Siswa 89,20% Sangat praktis
Rata-rata 91,10% Sangat praktis

Berdasarkan Tabel 2, hasil uji kepraktisan media menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh penilaian sangat praktis baik dari guru maupun siswa. Guru memberikan
skor sebesar 93,00% dengan kategori sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah
digunakan dalam proses pembelajaran, sesuai dengan kebutuhan pengajaran, serta mampu membantu
guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif. Penilaian ini mengindikasikan bahwa media
tidak hanya layak secara isi dan tampilan, tetapi juga efisien untuk diterapkan dalam kegiatan belajar
mengajar di kelas.

Sementara itu, siswa memberikan skor sebesar 89,20% yang juga berada pada kategori sangat
praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah dipahami, menarik untuk digunakan, serta dapat
membantu siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan lebih aktif. Tingginya respons positif dari
siswa menandakan bahwa media mampu memberikan pengalaman belajar yang nyaman dan
mendukung keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Secara keseluruhan, rata-rata skor
kepraktisan mencapai 91,10% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, media yang
dikembangkan dapat dinyatakan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran karena mendapat
respons yang sangat baik dari kedua kelompok responden, yaitu guru dan siswa.

Berdasarkan data tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis Awugmented Reality dinyatakan
sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran sains karena memperoleh respons positif dari
guru maupun siswa.

Hasil Uji Efektivitas Media

Efektivitas media diukur melalui hasil pretest dan posttest terhadap 32 siswa. Pretest diberikan
sebelum siswa menggunakan media, sedangkan posttest diberikan setelah proses pembelajaran
selesai. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

Rata-rata nilai pretest siswa adalah 57,81, sedangkan rata-rata nilai posttest meningkat menjadi
84,38. Selisih kedua nilai tersebut menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan. Berdasarkan hasil
perhitungan N-gain, diperoleh nilai sebesar 0,63 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini
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menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada
materi sains.

Selain hasil tes, observasi selama pembelajaran juga menunjukkan perubahan positif pada
aktivitas belajar siswa. Sebanyak 27 siswa (84,38%) terlihat aktif bertanya dan berdiskusi saat
menggunakan media, sedangkan 29 siswa (90,63%) mampu mengikuti instruksi penggunaan media
dengan baik tanpa banyak bantuan dari guru. Hal ini memperkuat temuan bahwa media tidak hanya
efektif meningkatkan skor tes, tetapi juga mendukung keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Pretest, Posttest, dan N-gain

Komponen Nilai
Rata-rata pretest 57,81
Rata-rata posttest 84,38
N-gain 0,63
Kategori Sedang

Berdasarkan Tabel 3, hasil pretest, posttest, dan N-gain menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran. Nilai rata-rata pretest sebesar 57,81
menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media masih berada pada
tingkat yang relatif sedang dan belum optimal. Setelah pembelajaran dilaksanakan dengan
menggunakan media yang dikembangkan, nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 84,38. Kenaikan
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman
siswa terhadap materi yang dipelajari.

Selain itu, hasil perhitungan N-gain sebesar 0,63 berada pada kategori sedang. Nilai ini
menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa berada pada tingkat efektivitas yang cukup baik.
Dengan kata lain, media pembelajaran yang digunakan mampu meningkatkan pemahaman siswa
secara signifikan, meskipun belum mencapai kategori tinggi. Secara keseluruhan, data tersebut
mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan efektif dalam membantu proses pembelajaran
dan mampu memberikan peningkatan hasil belajar siswa setelah digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality dapat
dinyatakan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi sains.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan telah memenuhi tiga kriteria utama, yaitu valid, praktis, dan efektif. Dari sisi
validitas, skor rata-rata keseluruhan sebesar 90,25% menunjukkan bahwa media telah memenuhi
aspek isi, bahasa, tampilan, dan interaktivitas. Hal ini menandakan bahwa pengembangan media
dilakukan secara sistematis dengan memperhatikan kesesuaian antara materi, tujuan pembelajaran,
dan karakteristik siswa.

Dari sisi kepraktisan, skor rata-rata sebesar 91,10% menunjukkan bahwa media mudah
digunakan dan mendapat respons sangat positif dari guru maupun siswa. Kepraktisan ini penting
karena media pembelajaran yang baik tidak hanya harus benar secara materi, tetapi juga harus mudah
dioperasikan serta mampu menciptakan pengalaman belajar yang nyaman dan menarik. Tampilan
visual yang jelas, navigasi yang sederhana, dan kemampuan media dalam menampilkan objek tiga
dimensi secara langsung menjadi faktor yang mendukung tingginya tingkat kepraktisan tersebut.

Sementara itu, dari sisi efektivitas, peningkatan skor dari 57,81 pada pretest menjadi 84,38 pada
posttest, serta nilai N-gain sebesar 0,63, menunjukkan bahwa media mampu meningkatkan
pemahaman siswa pada kategori sedang. Hal ini mengindikasikan bahwa visualisasi konkret dan
interaktivitas yang dihadirkan oleh _Awugmented Reality berkontribusi positif terhadap proses
pemahaman konsep sains. Melalui media ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif,
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tetapl juga membangun pemahaman melalui pengamatan visual, eksplorasi objek, dan keterlibatan
aktif dalam proses belajar.

Secara pedagogis, temuan ini menegaskan bahwa penggunaan media berbasis Augmented Reality
dalam pembelajaran sains sangat potensial untuk membantu siswa memahami materi yang abstrak.
Media ini mampu menjembatani keterbatasan metode konvensional dengan menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan interaktif. Dengan demikian, pengembangan
media pembelajaran berbasis .Augmented Reality bukan hanya relevan dengan perkembangan teknologi
pendidikan, tetapi juga selaras dengan kebutuhan pembelajaran sains yang menuntut visualisasi dan
partisipasi aktif siswa.

Namun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan. Media yang dikembangkan hanya
difokuskan pada satu materi sains dan diuji pada jumlah subjek yang terbatas. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk mengembangkan media pada materi lain, memperluas
cakupan subjek penelitian, serta menguji efektivitas media dalam konteks sekolah dan jenjang
pendidikan yang lebih beragam.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan telah memenubhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran
sains. Hal ini ditunjukkan oleh hasil validasi ahli yang memperoleh rata-rata 90,25% dengan kategori
sangat valid, yang berarti media telah sesuai dari aspek isi, bahasa, tampilan, dan interaktivitas. Selain
itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan rata-rata 91,10% dengan kategori sangat praktis, yang
menandakan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan dapat diterima dengan baik oleh guru
maupun siswa. Dengan demikian, media yang dikembangkan layak digunakan sebagai alternatif
pembelajaran sains yang lebih inovatif dan interaktif.

Dari sisi efektivitas, media pembelajaran berbasis Augmented Reality juga terbukti mampu
meningkatkan pemahaman siswa pada materi sains. Hal ini terlihat dari kenaikan nilai rata-rata pretest
sebesar 57,81 menjadi 84,38 pada posttest, dengan nilai N-gain sebesar 0,63 yang berada pada
kategori sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media tidak hanya meningkatkan hasil
belajar secara kuantitatif, tetapi juga membantu siswa memahami konsep-konsep sains yang abstrak
menjadi lebih konkret melalui visualisasi tiga dimensi dan interaksi langsung dengan objek
pembelajaran. Dengan demikian, media Augmented Reality memiliki potensi yang kuat untuk
mendukung pembelajaran sains yang lebih bermakna, aktif, dan berpusat pada siswa.

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar guru memanfaatkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran, khususnya pada materi sains yang
sulit divisualisasikan melalui metode konvensional. Sekolah juga diharapkan dapat mendukung
pemanfaatan teknologi pembelajaran dengan menyediakan fasilitas dan pelatihan yang memadai agar
penggunaan media digital dapat berlangsung secara optimal. Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan
media ini dapat diperluas pada materi sains lainnya, jenjang pendidikan yang berbeda, serta diuji
dengan jumlah subjek yang lebih besar agar diperoleh gambaran efektivitas yang lebih luas dan
mendalam.
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