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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis hasil evaluasi
kepraktisan media pembelajaran. Penelitian ini melakukan
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Hasilnya menunjukkan bahwa: (1) pada
tahap analisis, dilakukan analisis terhadap media, kurikulum, dan
materi sebagai dasar dalam merancang media yang efisien dan efek-
tif; (2) pada tahap desain, disusun kerangka media berbasis aug-
mented reality serta dibuat instrumen penelitian; (3) Pada tahap
pengembangan, rancangan media pembelajaran dan instrumen
penelitian dibuat dan dievaluasi oleh para ahli, yang menghasilkan
hasil yang sangat layak, dan kemudian diubah berdasarkan kritik
dan rekomendasi; (4) Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba
dengan media augmented reality dan analisis pretest-posttest untuk
keterampilan berpikir kritis dan juga literasi digital dengan
menggunakan uji normalitas, skor N-gain, dan uji t-test independen;
(5) Pada tahap evaluasi, dilakukan revisi akhir dan analisis angket
respons kembali siswa dilakukan; ini menunjukkan bahwa media
termasuk dalam kategori praktis.

Kata Kunci : Praktikalitas, Media Pembelajaran, Augmented Reality,
Sekolah Dasar

ABSTRACT

This study set out to ascertain the outcomes of a learning media's prac-
ticality test. Research and Development (R&D) using the ADDIE model
is the research methodology. The study's findings indicate that: (1) me-
dia analysis, curriculum analysis, and material analysis are used as
guidelines for efficient and effective media design during the analysis
stage; (2) an augmented reality media framework and research instru-
ments are designed during the design stage; (3) a learning media and
research instrument design is developed, expert assessments are con-
ducted with very good results, and the media is revised in response to
criticism and suggestions; (Final changes and analysis of student re-
sponse surveys finish the evaluation stage, showing that the practical
category simplifies the degree of product practicality. 4) A trial of AR
media generation and pretest-posttest study of digital literacy and crit-
ical thinking abilities utilizing independent t-tests, normality tests, and
N-gain scores round out the implementation stage.

Keywords : Practicality, Learning Media, Augmented Reality, Elemen-
tary School
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PENDAHULUAN

Kurikulum 2013, yang berlandaskan paradigma pembelajaran abad ke-21, dirancang
untuk memfasilitasi peserta didik dalam memperoleh pembelajaran yang mempersiapkan
mereka menjadi generasi dengan keterampilan abad ke-21 atau disebut dengan soft skill.
Pendidikan di era ini mengintegrasikan aspek Pengetahuan, keterampilan, sikap, serta kom-
petensi dalam penguasaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Kemajuan dalam bi-
dang TIK terus berkembang dengan pesat di era modern ini (Ika & Teori, n.d), sehingga
berbagai aspek kehidupan menjadi lebih efisien dan praktis berkat perkembangan teknologi
yang signifikan.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, pemanfaatannya dalam dunia pen-
didikan menjadi hal yang tidak asing dan dapat dipergunakan sebagai sebuah media pem-
belajaran. Secara umum, media pembelajaran mencakup segala aspek dalam lingkungan
pada peserta didik yang dapat merangsang minat belajar mereka. Penggunaan media pem-
belajaran berperan dalam mengatasi keterbatasan pendidik dalam menyampaikan materi
serta mengoptimalkan waktu pembelajaran yang terbatas di kelas (Sura Menda Ginting et
al., 2022).

Media pembelajaran tidak hanya berisi komponen proses pembelajaran, tetapi juga
komponen tambahan yang dapat mendorong kreativitas dan imajinasi siswa, meningkatkan
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, dan mendorong perubahan perilaku siswa.
(Widyasari & Ismawati, 2020: 65). Menurut Rohani (2019: 22), keunggulan media pembela-
jaran terletak pada kemampuannya dalam menyajikan materi secara sistematis, menjadikan
proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, serta meningkatkan interaktivitas an-
tara pendidik dan peserta didik. Proses pembelajaran berbasis media (PBM) biasanya mena-
warkan banyak keuntungan bagi guru dan siswa. Nurseto, T. dalam Gunawan & Ritonga
(2020: 10) membagi media pembelajaran menjadi kategori berdasarkan jenis informasi yang
digunakan. Media pendidikan terbagi menjadi lima kelompok utama: gambar diam, gambar
animasi, rekaman suara, rekaman tanpa suara, dan rekaman suara.

Salah satu contoh media interaktif yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality
(AR) adalah media yang mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata.
Teknologi ini memungkinkan interaksi yang lebih menarik bagi siswa dengan cara
menghadirkan objek digital dalam dunia nyata. Secara umum, AR digunakan untuk
memproyeksikan objek dalam berbagai bentuk, baik dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi
(3D) (Susanto dkk, 2022: 64).

Keunggulan dari teknologi Augmented Reality meliputi sifatnya yang lebih interaktif,
kemudahan penggunaan, serta penerapannya yang luas pada berbagai jenis media. Selain
itu, karena jumlah objek dalam gambar lebih sedikit, proses pemodelan menjadi lebih seder-
hana, biaya produksi lebih rendah, dan penggunaannya lebih praktis. Namun, terdapat be-
berapa keterbatasan dalam penerapan teknologi ini, seperti sensitivitas terhadap pencaha-
yaan dan perubahan sudut pandang, kebutuhan ruang penyimpanan yang lebih besar, serta
cakupannya yang masih terbatas (Supriono & Rozi, 2018: 55).

Sejumlah penelitian telah membuktikan efektivitas Augmented Reality dalam mening-
katkan keterampilan berpikir kritis, sebagaimana dikemukakan dalam penelitian yang dil-
akukan oleh Faridi et al. (2020), Fendi, Suyatna & Abdurrahman (2021), Dilmen & Atalay
(2021), serta Syawaluddin, Gunahardi & Rintayati (2019). Selain itu, beberapa studi juga
menunjukkan bahwa teknologi AR berkontribusi dalam peningkatan literasi digital siswa,
sebagaimana ditemukan dalam penelitian yang dilakukan oleh Shoutthaboualy, Chatwat-
tana & Piriyasurawong (2021), Nurhasanah, Widodo & Riandi (2019), serta Hsu, Wenting &
Hughes (2018). Berdasarkan temuan tersebut, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
mengembangkan penerapan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran Ilmu Penge-
tahuan Alam (IPA) bagi siswa sekolah dasar.

Open Access: https://journal.ikopin.ac.id /index.php/humantech 2



Title...

METODE PENELITIAN

Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) adalah lima tahapan utama model ADDIE yang
digunakan dalam penelitian ini (Almelhi, 2021). Pada tahap pertama, analisis dilakukan
untuk menentukan pentingnya pembuatan media pembelajaran dan menentukan
kebutuhan awal untuk proses pengembangannya. Media pembelajaran, kurikulum, dan
materi pelajaran dievaluasi untuk memastikan desain yang akan dikembangkan berhasil.

Tujuan dari tahap kedua, desain, adalah membuat prototipe awal (prototype) atau
rancangan produk yang disusun berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Kegiatan di tahap
ini termasuk memilih format, membuat kerangka awal, dan memilih instrumen penelitian
yang tepat. Setelah dua tahap sebelumnya, tahap ketiga adalah pengembangan. Tahap ini
mencakup membuat desain media pembelajaran dan menyusun struktur dan konten media
pembelajaran yang akan diterapkan. Tahap keempat merupakan implementasi, di mana
media pembelajaran yang sudah dikembangkan dan dinyatakan layak untuk diujicobakan
diterapkan dalam proses pembelajaran. Tahap kelima adalah evaluasi, yang dilakukan
dengan merevisi media pembelajaran berdasarkan hasil analisis dari angket respons peserta
didik serta lembar observasi yang diperoleh di lapangan.

Aspek kepraktisan media pembelajaran dianalisis pada tahap kedua, yang bertujuan
untuk mengevaluasi sejauh mana media yang dikembangkan dapat diimplementasikan
secara optimal dalam meningkatkan aktivitas dan pencapaian belajar siswa. Survei yang
melibatkan guru dan siswa digunakan untuk mengumpulkan data tentang kepraktisan me-
dia pembelajaran berbasis Augmented Reality. Dalam menganalisis kepraktisan penggunaan
media ini, digunakan instrumen penilaian dengan skala Likert. Adapun analisis praktikalitas
media pembelajaran Augmented Reality dilakukan dengan menggunakan formula sebagai
berikut.

Penentuan nilai persentase kepraktisan menggunakan formula berikut:

Yskor yang di peroleh

nilai praktikalitas x 100%

Yskor maksimum

Penentuan Tingkat kepraktisan media pembelajaran Augmented Reality didasarkan
pada kriteria yang tercantum dalam table berikut:

No Tingkat Pencapaian (%) Kategori

1 86 - 100 Sangat Praktis
2 76 - 85 Praktis

3 60 -75 Cukup Praktis
4 55-359 Kurang Praktis
5 0-54 Tidak Praktis

Tabel 1. Kategori Praktikalitas Media Pembelajaran Augmented Reality

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Produk yang dibuat dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis Aug-
mented Reality (AR) yang dirancang untuk perangkat Android. Media ini didukung oleh ap-
likasi Assemblr dengan materi utama mengenai sistem gerak pada manusia. Diharapkan
bahwa penggunaan media pembelajaran ini akan membuat proses evaluasi lebih mudah bagi
guru dan siswa. Untuk meningkatkan pemikiran kritis dan literasi digital saat menggunakan
perangkat Android, pengembangan media ini sebelumnya telah dilakuan.

Analisis adalah tahap awal penelitian ini. Ini mencakup analisis media, kurikulum,
dan materi pembelajaran. Media dianalisi dengan metode observasi. Hasil observasi yang
dilakukan di lapangan menampilkan bahwa keterampilan berpikir kritis siswa masih rendah.
Ini adalah hasil dari sejumlah variabel berikut: (1) guru masih melibatkan peserta didik
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secara aktif dalam proses pembelajaran; (2) metode pembelajaran masih didominasi oleh
ceramah; (3) siswa lebih suka menjadi pasif dan lebih banyak mendengar; dan (4)
penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada buku teks, kertas, dan dikte saat
menyampaikan materi.

Selain itu, pembelajaran yang dilakukan belum pernah menggunaka media smar-
phone. Siswa tidak diperbolehkan membawa smartphone. Berdasarkan hasil wawancara,
Sebagian besar siswa menyatakan sering menggunakan smartphone untuk game, dan hanya
sebagian kecil yang menyatakan telah menggunakan smartphone untuk mencari materi
pelajaran yang ada di kelas.

Hasil analisis dalam penelitian ini didukung oleh hasil temuan Samsudin et al. (2021)
dan Mariam (2019), yang menyatakan bahwa langkah utama dalam tahap analisis mencakup
identifikasi permasalahan, penentuan tujuan pembelajaran, analisis karakteristik siswa,
telaah terhadap sumber yang digunakan, serta analisis materi pembelajaran. Selain itu, hasil
penelitian ini konsisten dengan teori yang diusulkan oleh Salas-Rueda et al. (2020), yang
menegaskan bahwa tahap analisis dalam model ADDIE mencakup analisis kebutuhan siswa,
analisis permasalahan, serta analisis tugas. Hasil dari proses analisis ini berupa
karakteristik siswa, identifikasi kesenjangan, pemetaan kebutuhan, serta analisis tugas yang
mengarah pada solusi atau pemenuhan kebutuhan. Selain itu, seperti yang ditekankan oleh
Trust & Pektas (2018) dan Thesalonika et al. (2019), penelitian pengembangan didasarkan
pada masalah yang ada, seperti barang yang sudah ada tetapi tidak sesuai lagi dengan
kebutuhan target, lingkungan belajar, kemajuan teknologi, dan karakteristik siswa.

Tahap kedua dalam penelitian ini adalah tahap perancangan, yang melibatkan
pemilihan format, kerangka awal (framework), serta instrumen penelitian. Pada tahap ini,
peneliti melakukan kajian terhadap berbagai aplikasi untuk menentukan platform yang
paling efektif dalam pengembangan Augmented Reality (AR). Setelah melalui proses seleksi,
aplikasi Assemblr dipilih sebagai media utama. Selanjutnya, peneliti mengunduh aplikasi
tersebut dan mulai merancang AR yang selaras dengan materi pembelajaran yang telah
ditetapkan. Peneliti juga membuat teks yang akan ditampilkan dalam AR agar informasi
disampaikan lebih baik kepada peserta didik. Pada saat ini, alat penelitian mulai
dikembangkan. Ini termasuk pembuatan soal pre-test dan post-test untuk mengukur
keterampilan berpikir kritis siswa, dan pembuatan angket untuk mengukur literasi digital
mereka. Instrumen soal disusun berdasarkan materi yang diajarkan menggunakan AR,
sedangkan instrumen literasi digital disesuaikan dengan tahap perkembangan psikologis
peserta didik. Hasil penelitian pada tahap perancangan ini sejalan dengan teori yang
menyatakan bahwa tahap perancangan dalam model pengembangan ADDIE, proses ini
merupakan tahap sistematis yang dimulai dari perancangan konsep dan konten produk.
Perancangan harus mencakup setiap aspek produk secara rinci, disertai dengan petunjuk
pelaksanaan yang jelas dan terstruktur. Pada tahap ini, desain produk masih bersifat
konseptual dan berfungsi sebagai dasar bagi proses pengembangan pada tahap berikutnya
(Thesalonika et al., 2019; Samsudin et al., 2021; Ngussa, 2014).

Tahap pengembangan penelitian ini terdiri dari beberapa tahap utama: (a) membuat
dan mengembangkan kerangka desain media pembelajaran dan instrumen penelitian yang
telah dirancang pada tahap sebelumnya, yang kemudian divalidasi oleh para ahli; (b)
melakukan penilaian terhadap media pembelajaran yang dilakukan oleh ahli di bidang
media, materi, dan bahasa, yang dapat memberikan kritik dan rekomendasi untuk
meningkatkan kualitas media yang digunakan; serta (c) merevisi media pembelajaran
berdasarkan hasil validasi, dengan mempertimbangkan masukan serta kritik dari para ahli
di masing-masing bidang. Dalam model pengembangan ADDIE, tahap pengembangan
bertujuan untuk merealisasikan desain produk yang telah dirancang pada tahap
sebelumnya (Tu et al., 2021). Kerangka konseptual yang telah dikembangkan sebelumnya
kemudian diterjemahkan ke dalam bentuk produk yang siap diimplementasikan dalam
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pembelajaran (Sarwanto, Laksmi & Chumdari, 2021).
2. Pembahasan

Proses penerapan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan dinyatakan
layak adalah tahap implementasi. Tahap ini dimulai dengan hasil validasi oleh ahli media
dan ahli materi. Selanjutnya, subjek penelitian menjalani uji coba produk dalam skala kecil
(Priyanka & Selamat, 2021). Tahap implementasi dalam model pengembangan ADDIE ber-
tujuan untuk mengumpulkan umpan balik tentang produk yang telah dibuat. Untuk
mendapatkan umpan balik atau evaluasi awal, pertanyaan yang berfokus pada tujuan
pengembangan produk digunakan (Ismiyani, 2021). Pada tahap ini, dilakukan pretest dan
posttest guna mengukur efektivitas keterampilan berpikir kritis serta literasi digital peserta
didik.

Hasil penelitian ini memperkuat teori yang dikemukakan oleh Hsu, Wenting, &
Hughes (2018), yang menegaskan bahwa pengenalan literasi berbasis digital pada siswa
sekolah dasar harus disesuaikan dengan aspek psikologis serta kemampuan kognitif
mereka. Literasi digital dapat diperkenalkan melalui berbagai media, seperti gambar, video,
animasi, media interaktif, serta teknologi berbasis Augmented Reality (AR). Siswa sekolah
dasar memiliki kecenderungan untuk belajar secara aktif dan mampu membangun penge-
tahuan secara mandiri. Mereka dapat memaksimalkan hasil belajar melalui metode pem-
belajaran yang menyenangkan. Selain itu, perangkat telepon pintar menjadi salah satu sum-
ber informasi utama yang telah dikenal luas oleh siswa dan dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran yang efektif.

Dalam penelitian ini, aplikasi Augmented Reality memerlukan penggunaan
smartphone untuk memindai penanda QR-AR. Pemanfaatan smartphone dalam pembelaja-
ran merupakan inovasi yang efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.
Sumber informasi berbasis digital harus dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung
peserta didik dalam mencapai kesiapan belajar yang maksimal (Waliyuddin & Sulisworo,
2021). Dengan demikian, informasi digital perlu dikembangkan dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi secara maksimal serta dikemas dalam bentuk yang menarik dan inter-
aktif (Shoutthaboualy, Chatwattana & Piriyasurawong, 2021; Nurhasanah, Widodo & Riandi,
2019; Hsu, Wenting & Hughes, 2018).

Akhir dari tahap evaluasi penelitian adalah penyempurnaan media pembelajaran
yang dibuat berdasarkan komentar dan kritik dari ahli dan pengguna, serta angket respons
siswa. Salah satu tujuan evaluasi model pengembangan ADDIE adalah untuk memberikan
umpan balik kepada pengguna produk sehingga dapat dilakukan revisi untuk memenuhi
kebutuhan yang belum terpenuhi berdasarkan hasil evaluasi (Salas-Reuda et al., 2020; Sam-
sudin et al., 2021).

Berdasarkan analisis data hasil penilaian dari para ahli dan pengguna, dapat disim-
pulkan bahwa produk yang dikembangkan layak untuk digunakan tanpa memerlukan revisi
signifikan. Namun, rekomendasi dan saran dari para ahli materi serta ahli media tetap di-
pertimbangkan dalam proses perbaikan lebih lanjut. Setelah dilakukan uji coba produk
kepada siswa, pengukuran kepraktisan produk dilakukan melalui angket respons siswa.
Hasil penilaian aspek kepraktisan media pembelajaran ini menunjukkan bahwa angket yang
dipenuhi oleh guru atau praktisi memberikan nilai praktikalitas sebesar 81,33%, yang dikat-
egorikan sebagai "praktis". Selain itu, penilaian berdasarkan tanggapan siswa menunjukkan
nilai praktikalitas sebesar 75,26%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pem-
belajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan sangat praktis dan layak
digunakan dalam pembelajaran.

Hasil uji coba ini selaras dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh
Aditya (2017), yang menunjukkan bahwa respons siswa mencapai persentase sebesar
81,33% dan dikategorikan sebagai “praktis.” Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Mo-
chamad (2018) memperoleh hasil respons siswa dengan persentase sebesar 90,10% dalam
kategori “praktis.” Sementara itu, penelitian Doni Pernanda (2024) menunjukkan bahwa re-
spons siswa terhadap media pembelajaran mencapai 72,26%, yang tergolong dalam kategori
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“cukup praktis.” Berdasarkan respons siswa dan guru terhadap media pembelajaran ini,
dapat disimpulkan bahwa media tersebut efektif dalam mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, studi ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) membantu siswa sekolah dasar dalam ber-
pikir kritis dan membaca digital. Setelah para ahli yang berpengalaman di bidang media,
materi, dan bahasa melakukan penilaian terhadap media pembelajaran, rekomendasi, kritik,
dan pertimbangan para ahli tersebut digunakan untuk melakukan revisi pada media yang
telah dinilai.

Hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan media AR dalam pembelajaran efektif
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Nilai rata-rata N-gain
keterampilan berpikir kritis pada kelas eksperimen mencapai 62%, sedangkan nilai rata-rata
N-gain literasi digital pada kelas eksperimen mencapai 63%, yang menunjukkan bahwa
penggunaan AR juga efektif dalam meningkatkan literasi digital siswa di sekolah dasar.

Uji-t keterampilan berpikir kritis menemukan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,049 < 0,05,
menunjukkan bahwa siswa dalam kelas eksperimen yang menggunakan media AR lebih baik
daripada kelas kontrol yang menggunakan media buku. Demikian pula, hasil uji-t literasi
digital menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,029 < 0,05, yang menunjukkan bahwa
ada perbedaan signifikan dalam kemampuan literasi digital siswa di kelas eksperimen
dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol. Akhir dari penelitian ini adalah tahap evaluasi,
di mana media pembelajaran dievaluasi berdasarkan kritik dan rekomendasi para ahli serta
tanggapan pengguna. Berdasarkan hasil angket yang diberikan siswa, media pembelajaran
memperoleh skor 75,26%, yang menunjukkan bahwa itu "praktis" dan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.
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