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Abstrak: Kurangnya inovasi guru dalam memanfaatkan media pada aktivitas pembelajaran
menjadikan peserta didik cenderung merasa bosan khususnya ketika belajar IPAS. Tujuan
penelitian ini adalah mengembangkan sekaligus menguji keefektifan media kartu ajaib
berbasis augmented reality pada materi ekosistem kelas 5 SD. Metode yang digunakan yaitu
RnD serta model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu 1 ahli materi, 1 ahli
media, dan peserta didik kelas 5 SDN 6 Tahunan berjumlah 32 peserta didik. Teknik
pengumpulan data meliputi wawancara, angket validasi ahli materi dan ahli media, survei
respon peserta didik, pretest serta posttest. Hasil uji validitas materi sebesar 90% dan hasil
uji validitas media sebesar 92%. Keduanya termasuk ke dalam kategori sangat valid. Hasil
survei respon peserta didik sebesar 89,5% dan masuk kategori “sangat membantu” peserta
didik dalam belajar materi ekosistem. Uji normalitas data pretest dan posttest mendapatkan
hasil 0,176 dan 0,123 sehingga data berdistribusi normal. Uji homogenitas mendapatkan
hasil 0,859 berarti data homogen. Selanjutnya hasil uji paired sampel T-Test sebesar 0,000
yang menunjukkan adanya perbedaan positif yang signifikan pada hasil pretest dan posttest.
Kesimpulan yang dapat diambil yaitu media kartu ajaib berbasis augmented reality materi
ekosistem kelas 5 SD efektif untuk dimanfaatkan pada proses pembelajaran.

Kata Kunci: Augmented Reality; Ekosistem; Sekolah Dasar

Abstract: The lack of teacher innovation in utilizing media during learning activities tends
to make students feel bored, especially when learning science. The purpose of this research
is to develop and test the effectiveness of augmented reality based “magic card” media on
ecosystem material for 5 th-grade elementary school students. The method used is RnD and
the ADDIE development model. The subjects of this research were 1 material expert, 1
media expert & 32 5th-grade students of SDN 6 Tahunan. Data collection techniques
included interviews, material expert and media expert validation questionnaires, student
response surveys, pretests, and posttests. The results of the material validation test were 90%
and the results of the media validation test were 92%. Both are categorized as very valid.
The results of the student response survey were 89.5% and were categorized as "very
helpful™ for students in learning ecosystem material. The normality test of pretest and
posttest data resulted in 0.176 and 0.123, respectively, so the data was normally distributed.
The homogeneity test resulted in 0.859, meaning the data was homogeneous. Furthermore,
the results of the paired sample T-Test were 0.000, indicating a difference positive
significant in the results of pretest and posttest. The conclusion that can be drawn is that
magic card media based on augmented reality for 5th-grade elementary school ecosystem
material is effective for use in the learning process
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PENDAHULUAN

Kebutuhan manusia yang semakin kompleks menjadikan pendidikan sebagai
aspek penting dalam kehidupan. Pendidikan memiliki arti sebagai proses manusia

@2025 JagoMipa (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jagomipa) 25
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210609140843928
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210609520716430
https://doi.org/10.53299/jagomipa.v5i1.1079
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:211330000799@unisnu.ac.id

Maziyah & Zumrotun, Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Ajaib Berbasis...”

mendapatkan pengetahuan dan keterampilan sebagai upaya untuk bertahan hidup
seiring dengan berkembanganya teknologi pada zaman ini (Muhaimin & Erna,
2023). Pesatnya perkembangan teknologi membuat inovasi dalam dunia pendidikan
sangat dibutuhkan. Tujuannya adalah untuk meningkatkan kualitas pendidikan suatu
bangsa (Melanda et al., 2023). Penggunaan teknologi digital memiliki peran penting
dalam kegiatan pembelajaran yaitu sebagai media yang menjadi alat penting untuk
menyalurkan informasi (Megawati & Utami, 2020). Media pembelajaran berbasis
teknologi juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana peningkatan pemahaman konsep
dan hasil belajar (Mayasari et al., 2022).

Penggunaan teknologi dalam media pembelajaran menjadi salah satu cara guru
untuk mengikuti perkembangan teknologi. Media pembelajaran berbasis teknologi
didefinisikan sebagai kegiatan penyampaian materi pelajaran oleh guru
menggunakan sumber digital (Hilmi & Hasaniyah, 2023). Saat ini diperlukan adanya
inovasi dari guru dalam penggunaan teknologi pada kegiatan pembelajaran.
Augmented Reality (AR) menjadi teknologi yang patut untuk dipertimbangkan.
Teknologi ini mampu menghadirkan objek ke dalam bentuk 3D atau nyata (Alfitriani
et al., 2021). Penggunaan AR dalam proses pembelajaran memudahkan peserta didik
untuk memahami materi (Uno, 2024) salah satunya pada materi Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS).

IPAS adalah gabungan antara pelajaran IPA dengan IPS. IPA merupakan
pelajaran yang membahas tentang makhluk hidup, peristiwa atau fenomena yang
terjadi beserta penyebabnya (Subharyati, 2022) sedangkan IPS adalah pelajaran yang
menghubungkan materi sejarah, geografi, ekonomi dan ilmu sosial lainnya
(Hopeman et al, 2022). Pelajaran IPAS dapat mendorong rasa ingin tahu terhadap
peristiwa atau fenomena yang ada di sekitar serta penyebabnya (Afrina & Putra,
2024). Salah satu materi yang terdapat dalam pelajaran IPAS adalah materi
ekosistem.

Hasil wawancara dan pembagian survei pada guru dan peserta didik kelas 5
SDN 6 Tahunan menunjukkan guru kesulitan menemukan media yang sesuai karena
IPAS membutuhkan media yang dapat memberikan tampilan secara konkret karena
materinya yang bersifat abstrak. Peserta didik mengaku merasa bosan ketika guru
memanfaatkan youtube dan google secara berulang-ulang. Hal ini sejalan dengan
permasalahan sering ditemui saat ini yaitu guru kesulitan untuk memberikan inovasi
pada saat kegiatan belajar mengajar. Sehingga mengakibatkan peserta didik merasa
jenuh dan cenderung menjadi pribadi yang kurang disiplin selama mengikuti
aktivitas pembelajaran (Cahyani & Sunarso, 2024). Peserta didik mengaku kesulitan
dalam memahami pelajaran IPAS karena materinya rumit dan penyampaian materi
yang cenderung membosankan khususnya pada materi ekosistem. Mayoritas peserta
didik yang mempunyai smartphone mengaku tidak pernah memanfaatkan aplikasi
selain google dan youtube untuk belajar menjadi hal yang disayangkan. Padahal
smartphone dapat menjadi media pembelajaran yang fleksibel (Senge, 2023). hal ini
karena smartphone menyediakan berbagai e-book, video pembelajaran, aplikasi
belajar yang dapat digunakan di mana pun dan kapanpun untuk belajar (Abidin et al.,
2023).

Ekosistem menjadi materi yang akan digunakan dalam pengembangan media
ini karena dari hasil analisis kebutuhan peserta didik menunjukkan bahwa mereka
kesulitan untuk memahami materi ini. Ekosistem merupakan salah satu materi IPAS
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yang menjelaskan hubungan antara makhluk hidup dengan benda-benda di sekitarnya
di dalam suatu lingkungan. Materi ekosistem sebagian besar berisi konsep abstrak
sehingga dibutuhkan pemahaman yang lebih dalam dari peserta didik (Junitasari &
Heryanto, 2024).

Melihat permasalahan di atas, menggabungkan teknologi dengan media
pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi yang efektif dan potensial untuk belajar
materi ekosistem. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) menjadi salah
satu solusi yang dapat digunakan. AR merupakan cara yang digunakan untuk
menggabungkan obyek atau benda maya dalam lingkungan nyata dan diproyeksikan
ke dalam waktu nyata (Sudarmayana et al., 2021) sehingga peserta didik dapat
mempelajari materi ekosistem dalam wujud 3D. Penggunaan teknologi membuat
visualisasi materi menjadi lebih jelas sehingga mempermudah dalam memahami
materi yang bersifat abstrak (Aminullah & Irwansya, 2024). Penggunaan AR dalam
proses belajar mampu menarik perhatian peserta didik serta menumbuhkan semangat
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran (Pradana, 2024). Tidak hanya itu,
penggunaan AR dalam kegiatan pembelajaran juga memungkinkan peserta didik
untuk mendapatkan pengalaman yang belum pernah didapatkan sebelumnya
(Febriyanto et al., 2024).

Topik penelitian ini relevan dengan beberapa penelitian terdahulu. Penelitian
mengenai media pembelajaran AR yang dilakukan oleh (Simamora & Siregar, 2024)
menunjukkan penggunaan AR dalam media pembelajaran menjadikan hasil belajar
pada materi bangun ruang meningkat yaitu memperoleh rata-rata 84% dan
mendapatkan nilai tuntas. Selanjutnya penelitian yang dilakukan (Arifin et al., 2020)
mendapatkan hasil pengembangan media pembelajaran STEM dengan AR
memperoleh skor kevalidan sebesar 91% dan 93%, kepraktisan sebesar 85% dan uji
N-Gain sebesar 0,42 yang menunjukkan media efektif, selain itu kemampuan spasial
matematis peserta didik juga meningkat. Penelitian berikutnya dilakukan oleh
(Menrisal & Wijaya, 2022) menunjukkan aplikasi AR memperoleh skor 90,72%
pada uji efektifitas dan layak digunakan pada pembelajaran perangkat komputer.
Seiring dengan hasil penelitian tersebut, penelitian yang dillakukan (Prabowo &
Wakhudin, 2024) menunjukkan bahwa media AR layak digunakan untuk belajar
materi IPAS kelas 4 SDN 3 Linggasari dan masuk kriteria “cukup efektif” dengan
hasil sebesar 66,92%. Dari beberapa penelitian tersebut, peneliti menganalisa
persamaan dan perbedaan, persamaannya adalah mengembangkan media
pembelajaran menggunakan teknologi AR dan penggunaan model pengembangan
ADDIE. Sedangkan perbedaannya terdapat pada tempat yang diteliti, materi
pelajaran, aplikasi yang digunakan, dan hasil akhir atau produk.

Melihat hal tersebut, penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran
dengan menggabungkan teknologi di dalamnya berupa kartu ajaib berbasis AR pada
materi ekosistem kelas VV SD. Peserta didik dapat memindai barcode pada kartu
tersebut yang nantinya akan muncul materi secara virtual pada layar smartphone
peserta didik. Selain itu, keunggulan dari kartu ajaib tersebut adalah mudah untuk
dibawa kemana-mana karena ukuran kartunya yang relatif kecil serta tidak
memerlukan apapun kecuali smartphone dan data internet. Hal ini menjadikan
peserta didik dapat belajar menggunakan media ini meskipun di luar sekolah. Tujuan
serta harapan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media berupa kartu
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ajaib berbasis AR pada materi ekosistem kelas lima SD dan menguji keefektifannya
untuk dapat menjadikan hasil belajar materi ekosistem peserta didik meningkat

METODE PENELITIAN

Research and Development (RnD) menjadi metode yang digunakan dalam
penelitian ini dengan tujuan untuk menciptakan dan menguji keefektifan sebuah
produk (Hamidah & Nisa, 2022). Model pengembangan penelitian ini yaitu ADDIE
dengan lima tahap yaitu tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi serta
evaluasi. Model ini berlandaskan pendekatan efektif serta efisien. Selain itu sifat
interaktif juga menjadi keunggulan model ini (Hidayat & Muhamad, 2021).

Tahap pertama yaitu analisis kondisi, permasalahan, dan kebutuhan peserta
didik dalam pembelajaran. Hasil analisis ini digunakan pada tahap desain untuk
merancang desain media pembelajaran sesuai kebutuhan. Pada tahapan
pengembangan, bahan ajar diintegrasikan dengan teknologi untuk digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran. Media yang sudah dikembangkan kemudian di
uji kevalidannya oleh ahli media serta ahli materi selanjutnya dilakukan revisi.
Kemudian tahap implementasi, peserta didik mengerjakan pretest, dilanjut dengan
penyampaian materi ekosistem memanfaatkan media yang sudah dikembangkan.
Tahap terakhir yaitu evaluasi yang dilakukan dengan mengerjakan posttest serta
survei respon peserta didik untuk mengetahui keefektifan media yang telah
dikembangkan. Berikut adalah alur pengembangan media yang dilakukan oleh
peneliti:

1.Mengembangkan media
pembelajaran kartu ajaib

Design
Merancang desain
media  pembelajaran

kartu ajaib  berbasis —-H\) berbasis augmented reality
P i e /) 7 | augmented reaiity yang | | menggunaka aplikasi
—— Analyze AN | menarik sesuai Assemblr Edu
1.Melakukan kebutuhan peserta 2.Validasi ahli media dan
wawancara kepada didik ahli materi
guru kelas 5 SDN & 3.Revisi
Tahunan  mengenai [y
kondisi pembelajaran \
2.Membagikan angket \j
kebutuhan  peserta {_ Implement
didik kelas 5 SDN 6 Evu]un:e 1.Pretest
Tahunan 2,Penerapan media

pembelajaran kartu ajaib
berbasis augmented reality
pada pembelajaran materi
ekosistem kelas 5 SDN 6
Tahunan

Gambar 1. Alur Pengembangan Media

il
\ 1. Posttest <::
2.Angket respon

peserta didik

Desain eksperimen one group pretest-posttest digunakan untuk mengetahui
keefektifan media pembelajaran. Subjek penelitian ini yaitu 1 ahli materi dan 1 ahli
media serta peserta didik kelas 5 SDN 6 Tahunan berjumlah 32 peserta didik dengan
materi ekosistem pada pelajaran IPAS. Teknik pengumpulan data yang digunakan
berupa wawancara, penyebaran angket dan survei, serta pretest dan posttest. Angket
yang digunakan berupa angket validasi ahli materi dan ahli media. Berikut rincian
Kisi-kisi instrumen angket validasi ahli materi:
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Nomor Jumlah
Kesesuaian a. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1 5

b. Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman 2

peserta didik 3,45

c. Kelengkapan materi
Kesesuaian a. Ketepatan bahasa 6,7,8 3
bahasa
Sistematika a. Ketepatan penyajian materi 9,10 2
Penyajian

Jumlah 10

Tabel 1 berisi kisi-kisi untuk menyusun angket validasi ahli materi. Jumlah
pernyataan dalam angket ini adalah 10 butir. Hasil dari angket ini digunakan untuk
mengetahui kevalidan materi pada media yang saat ini sedang dikembangkan. Selain
angket validasi ahli materi, terdapat juga angket validasi ahli media. Berikut adalah
rincian Kisi-kisi instrumen angket validasi ahli media:

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media

Aspek Indikator Nomor Jumlah
Kemudahan a. Penggunaan media 1,2 2
Desain a. Desain 3,6,7 5
b. Font dan warna teks 4,5
Sifat a. Sifat media 8,9 2
Manfaat a. Keuntungan menggunakan media 10,11,12 3
Jumlah 12

Tabel 2 merupakan rincian kisi-kisi dari instrumen angket validasi yang
nantinya digunakan oleh ahli media untuk memvalidasi media ini. Angket ini terdiri
dari 4 aspek dengan total keseluruhan pernyataan berjumlah 12 butir. Selain itu juga
dilakukan pengumpulan data menggunakan survei yang ditujukan kepada peserta
didik. Berikut ini detail kisi-Kisi survei respon peserta didik terhadap media yang
dikembangkan:

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Survei Respon Peserta Didik
Aspek Item Pernyataan

Tampilan a. Tampilan media kartu ajaib berbasis augmented reality menarik
b. Materi yang terdapat pada media kartu ajaib berbasis augmented
Reality dapat dibaca dengan jelas dan mudah dipahami
Materi a. Materi pada media kartu ajaib berbasis augmented reality sejalan
dengan tujuan pembelajaran
Penggunaan a. Media kartu ajaib berbasis augmented reality mudah digunakan
media b. Penggunaan media kartu ajaib berbasis augmented reality dapat

megingkatkan pengetahuan mengenai teknologi dan menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan

c¢. Media kartu ajaib berbasis augmented reality meningkatkan minat
dan motivasi belajar

Tabel 3 berisi tentang kisi-kisi yang digunakan untuk menyusun instrumen
penelitian berupa survei respon peserta didik. Survei ini digunakan untuk mengetahui
respon peserta didik terhadap penggunaan media kartu ajaib berbasis AR dalam
belajar materi ekosistem. Penelitian ini menggunakan teknik deskriptif kuantitatif
yang digunakan untuk menganalisis data yang sudah didapat. Perolehan data dari
hasil validasi ahli media dan ahli materi serta survei respon peserta didik kemudian
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dianalisis sehingga menghasilkan data kuantitatif dan diinterpresentasikan sesuai
tabel kategori. Berikut ini tabel kategori validitas materi dan media:

Tabel 4. Kategori Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Persentase Hasil Kategori
81%-100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% Kurang Valid
0%-20% Sangat Tidak Valid

(Muhaimin & Erna, 2023)

Tabel 4 merupakan tabel kategori yang digunakan setelah mendapatkan hasil
validasi ahli materi dan ahli media menggunakan angket yang telah disusun
sebelumnya. Data tersebut dianalisis, kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel 4
sehingga dapat diambil kesimpulan mengenai kevalidan media. Selain itu, data dari
survei respon peserta didik kemudian dianalisis dan hasilnya dikategorikan ke dalam
tabel kategori berikut ini:

Tabel 5. Kategori Persentase Hasil Survei Respon Peserta Didik

Persentase Hasil Kategori
81%-100% Sangat Membantu
61%-80% Membantu
41%-60% Cukup Membantu
21%-40% Kurang Membantu

0%-20% Sangat Tidak Membantu

Tabel 5 merupakan tabel kategori yang digunakan setelah data dari hasil
survei respon peserta didik diperoleh. Data tersebut akan dianalisis, kemudian
hasilnya akan dikategorikan sesuai dengan tabel di atas. Hasil dari pretest dan
posttest akan dianalisis statistic meliputi uji normalitas, uji homogenitas, serta uji
Paired Sampel T-Test guna mengetahui keefektifan media kartu ajaib berbasis AR
pada materi ekosistem kelas 5 SD. Kemudian hasil dari perhitungan tiap data akan
digunakan untuk mengambil keputusan atau kesimpulan atas kelayakan produk atau
media ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Media kartu ajaib berbasis AR yang dirancang khusus untuk materi ekosistem
kelas 5 SD dengan mengikuti model ADDIE secara bertahap mulai dari analisis
kebutuhan hingga evaluasi akhir merupakan hasil produk dari penelitian ini. Tahap
pertama yang dilakukan adalah analyze yang dilakukan dengan melaksanakan
wawancara serta penyebaran survei kebutuhan pada guru dan peserta didik kelas 5
SDN 6 Tahunan. Wawancara yang dilakukan dengan wali kelas 5 SDN 6 Tahunan
menunjukkan guru masih kesulitan untuk menemukan media yang cocok pada materi
ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) karena sifatnya yang abstrak. Untuk
membantu penyampaian materi, guru menggunakan video pembelajaran. Namun,
berdasarkan hasil survei kebutuhan peserta didik, mayoritas peserta didik merasa
bosan jika harus menyimak materi melalui youtube saja yang mengakibatkan mereka
kehilangan motivasi dan juga semangat untuk belajar. Mayoritas peserta didik
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menyatakan mereka ingin menggunakan media pembelajaran yang memiliki
tampilan berwarna serta menarik dengan dilengkapi penjelasan materi sederhana
supaya mudah untuk dipahami.

Tahap pengembangan kedua yaitu design. Peneliti membuat rancangan
produk, dimulai dari menentukan serta menyusun materi yang akan terdapat di
media, menentukan tata letak materi pada media, dan mendesain produk sesuai
dengan hasil analisis kebutuhan peserta didik. Peneliti juga mendesain tampilan kartu
menggunakan aplikasi Canva yang nantinya akan diberi barcode. Pada tahap ini juga
dilakukan penyusunan kegiatan pembelajaran dan instrumen penilaian produk.
Materi yang digunakan dalam kartu ajaib berbasis AR adalah materi ekosistem
pelajaran IPAS kelas 5 SD.

Tahap development, peneliti menggabungkan seluruh bahan-bahan yang telah
dirancang dan didesain sebelumnya menggunakan bantuan aplikasi Assemblr Studio.
Supaya menarik perhatian peserta didik, peneliti menggunakan beberapa elemen
yang dapat bergerak seperti, elemen manusia, sapi dan ular. Ketika pengeditan sudah
selesai, maka akan muncul barcode yang nantinya akan diletakkan pada kartu yang
sudah di desain sebelumnya. Kartu yang digunakan berukuran 14,8 cm x 21 cm.
Peneliti juga menyusun instrumen penilaian yang digunakan untuk mengetahui
kelayakan dari kartu ajaib berbasis AR. Produk akan divalidasi terlebih dahulu
menggunakan instrumen penilaian yang telah disiapkan sebelum diimplementasikan
kepada peserta didik. Hasil penilaian dari para ahli kemudian dianalisis secara
kuantitatif dan memperoleh hasil uji validitas produk sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Validitas Produk

Subjek Hasil (%) Kategori
Ahli materi 90% Sangat Valid
Ahli media 92% Sangat Valid

Tabel 6 merupakan hasil analisis dari uji validitas yang telah dilakukan. Hasil
uji validitas dari ahli materi mendapatkan persentase hasil 90%. Sedangkan uji
validitas oleh ahli media memperoleh 92%. Kedua hasil tersebut kemudian di
sesuaikan dengan tabel yang telah ditentukan dan memperoleh hasil bahwa media
kartu ajaib berbasis AR sangat valid. Selain itu, para ahli juga memberikan
tanggapan beserta saran. Berikut adalah rincian tanggapan dan saran dari para ahli:

Tabel 7. Tanggapan dan Saran

Subjek Tanggapan dan Saran

Ahli materi Secara keseluruhan media yang dikembangkan sudah baik, namun
perlu diperhatikan penulisan dan urutan sub materi pada media ini,
penggunaan smartphone pada peserta didik serta keefektifan dari
penggunaan media ini

Ahli media Media sudah baik. Lebih baik ketika diberi suara pada beberapa
bagian

Tabel 7 menunjukkan tanggapan serta saran demi pengembangan media yang
lebih baik. Saran yang diberikan berupa perbaikan tata penulisan dan urutan sub
materi yang disampaikan. Penggunaan smartphone ketika menggunakan media ini
juga perlu diperhatikan supaya tidak disalahgunakan peserta didik. selain itu juga
diberi saran berupa penambahan suara pada beberapa bagian supaya media terlihat
lebih hidup dan menarik. Selanjutnya, media kartu ajaib berbasis AR diperbaiki
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sesuai dengan saran yang diperoleh. Berikut ini adalah tampilan kartu ajaib berbasis
AR setelah dilakukan revisi yang dapat dilihat pada gambar 2:
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(%]
<
©

Ekosistem odaloh interaksi
antara makhluk hidup dengan
benda tak hidup dalom suaty

lingkungan Scan barcode di atas ya!

Tampak depan Tampak belakang
Gambar 2. Tampilan Desain Kartu Ajaib

Gambar 2 menampilkan tampilan kartu ajaib. Bagian depan kartu berisi
gambar dan tulisan mengenai pengertian ekosistem. Hal ini bertujuan supaya peserta
didik memiliki gambaran awal mengenai ekosistem. Bagian belakang kartu berupa
barcode. Peserta didik memindai barcode tersebut menggunakan aplikasi assemblr
edu kemudian muncul tampilan materi beserta animasi dalam bentuk 3D. Berikut
adalah tampilan materi setelah dilakukan revisi sesuai saran yang telah diberikan:

KOMPONEN EXOSISTEMN

:,0 _}g\_’L ol ———— W : -—-- =
Gambar 3. Tampilan Materi pada Media Kartu Ajaib
Setelah memindai barcode, akan muncul tampilan materi seperti gambar 3.
Tampilan tersebut dapat diperbesar atau diperkecil. Ketika ingin belajar mengenai
sub materi berikutnya, peserta didik tinggal memilih bagian scene yang terdapat pada

bawah tampilan. Visualisasi penggunaan media pembelajaran kartu ajaib berbasis
AR materi ekosistem dapat diamati pada gambar 4:
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Gambar 4. Tampilan Visualisasi Penggunaan Media Kartu Ajaib

Gambar 4 menunjukkan tampilan visualisasi media. Media tidak hanya
menampilkan gambar dan animasi 3D saja, tetapi juga memberikan penjelasan
materi. Materi ditampilkan dalam bentuk ringkasan supaya peserta didik mudah
untuk memahami. Peserta didik tinggal memilih bagian angka yang tertera pada
tampilan media, maka penjelasan materi akan muncul. Hal ini sesuai dengan hasil
analisis kebutuhan peserta didik yaitu mereka memerlukan media yang memiliki
tampilan menarik disertai dengan penjelasan singkat namun mudah dipahami.

Setelah melakukan uji validasi dari para ahli serta dilakukan revisi sesuai
dengan saran yang diberikan berupa perbaikan penulisan, urutan sub materi serta
penambahan musik. Kegiatan penelitian dilanjutkan pada tahap keempat, yaitu
implementation. Sebelum menggunakan media pada pembelajaran. Peserta didik
kelas 5 SDN 6 Tahunan diminta untuk mengerjakan soal pretest terlebih dahulu.
Setelah itu, proses penyampaian materi. Peneliti menjelaskan materi ekosistem pada
peserta didik dengan menggunakan media kartu ajaib berbasis AR.

Tahap terakhir yaitu evaluate. Setelah materi pembelajaran disampaikan,
Peserta didik diminta untuk mengerjakan soal evaluasi (posttest) dan memberikan
tanggapan terhadap penggunaan media pembelajaran kartu ajaib dengan mengisi
survei respon peserta didik. Nilai pretest dan posttest selanjutnya dilakukan analisis
uji normalitas yang mendapatkan hasil sebesar 0,176 dan 0,123. Karena kedua data
memperoleh nilai > 0,05, maka kesimpulannya adalah data telah terdistribusi secara
normal. Kemudian dilakukan uji homogenitas mendapatkan hasil sebesar 0,859.
Hasil nilai 0,859 > 0,05. Dapat diambil kesimpulan data homogen. Selanjutnya
dilakukan analisis uji paired Sampel T-Test yang digunakan untuk melihat
keefektifan media kartu ajaib berbasis AR materi ekosistem pada kegiatan
pembelajaran. Analisis uji paired sampel T-Test memperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 8. Hasil Analisis Uji Paired Sampel T-Test

Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Devia- Error Difference Sig. (2-
Mean tion Mean Lower Upper t df tailed)

Pair  pretest -13.68750  9.04269 1.59854 -16.94774 -10.42726 -8.563 31 .000
1 posttest
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Tabel 8 menunjukkan nilai sig 2-tailed sebesar 0,000. Hal ini mengindikasikan
adanya perbedaan yang signifikan setelah menggunakan media kartu ajaib (0,000 <
0,05). Survei respon peserta didik terhadap media kartu ajaib berbasis AR
mendapatkan hasil 89,5% dan masuk ke dalam kategori sangat membantu.
Berdasarkan hasil keseluruhan analisis data, kesimpulannya adalah penggunaan
media kartu ajaib berbasis AR materi ekosistem kelas 5 SD sangat efektif dan sangat
membantu peserta didik untuk memahami konsep dan materi ekosistem. Hasil
penelitian ini memperkuat hasil penelitian (Sapulette, 2023) yang menunjukkan
pemanfaatan media AR membuat hasil belajar anak meningkat. Selain itu, hasil
penelitian (Faria, 2024) juga menunjukkan peserta didik mengalami peningkatan
yang konsisten ketika menggunakan media AR.

PEMBAHASAN

Penelitian ini mendapatkan hasil yaitu kartu ajaib berbasis augmented reality
(AR) merupakan media yang layak dan efektif digunakan untuk belajar materi
ekosistem kelas 5 SD. Model ADDIE digunakan dalam penelitian ini karena
memiliki desain sederhana dan mudah untuk diaplikasikan (Putri & Gede, 2021).
Selain itu, model ini memiliki pola yang efisien sehingga dapat menjadikan hasil
belajar peserta didik meningkat (Prianto & Atip, 2023).

Media kartu ajaib berbasis AR ini tidak hanya digunakan guru sebagai
perantara penyampaian materi ekosistem yang menyenangkan karena menyajikan
tampilan yang interaktif dengan tampilan 3D, tetapi juga sebagai perantara untuk
memahami konsep materi ekosistem lebih dalam dengan materi yang telah melalui
proses penyesuaian dengan kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Pemahaman konsep menjadi aspek penting dalam menunjang kemampuan
lainnya (Islamiati et al., 2024). Peserta didik menjadi paham terhadap materi yang
dipelajari sehingga hasil belajar meningkat. Contohnya pada pertanyaan mengenai
peran burung elang dalam rantai makanan. Hasil pretest menunjukkan sebanyak 41%
peserta didik menjawab benar. Sedangkan pada posttest sebanyak 59% peserta didik
dapat menjawab dengan benar.

Media ini juga dapat menjadikan peserta mengenal lebih dekat mengenai salah
satu perkembangan teknologi saat ini, yaitu teknologi AR. Teknologi ini memiliki
sifat interaktif sehingga peserta didik seolah-olah dapat melihat keadaan secara
langsung sehingga mereka dapat berimajinasi mengenai materi yang sedang mereka
pelajari (Lino et al., 2022). Hal ini membuat peserta didik tidak hanya mendapatkan
pengetahuan akademik saja, tetapi juga literasi digital yang sesuai dengan
perkembangan saat ini yang dapat dijadikan sebagai bekal pengetahuan untuk masa
depan mereka.

Salah satu keunggulan yang dimiliki media ini terletak pada kemampuannya
untuk menciptakan lingkungan belajar dinamis dan juga menarik perhatian peserta
didik. Media ini menjadikan peserta didik sebagai pusat kegiatan belajar mengajar
dengan mereka berperan untuk mengkonstruksi pemahamannya sendiri. Mereka
didorong untuk berinisiatif menggali pengetahuan mengenai materi ekosistem
dengan cara mengeksplorasi berbagai fitur yang terdapat dalam media ini. Elemen
interaktif dan visual pada media ini akan membuat mereka lebih termotivasi untuk
berperan aktif dalam menggali pengetahuan (Melati et al., 2023). Penggunaan media
berbasis AR menjadikan kegiatan pembelajaran lebih menyenangkan dan bermanfaat
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(Nikou, 2024). Media ini juga merangsang peserta didik untuk berkolaborasi dengan
teman sekelasnya dengan cara berbagi pengetahuan dan pengalaman yang didapatkan
ketika belajar menggunakan media kartu ajaib berbasis AR ini.

Fleksibilitas dan aksesibilitas yang dimiliki menjadikan media kartu ajaib
berbasis AR sebagai salah satu inovasi menjanjikan dalam dunia pendidikan. Media
ini memiliki sifat fleksibel yang dapat digunakan kapanpun dan di mana pun
sehingga cocok untuk pembelajaran mandiri. Peserta didik tidak harus menunggu
jam pelajaran IPA di sekolah untuk menggunakan media ini. Selain itu teknologi AR
yang digunakan dalam media ini juga dapat digunakan dalam berbagai bidang, tidak
hanya bidang pendidikan saja (Thoha et al, 2024). Guru dapat memanfaatkan media
ini sebagai sarana untuk memperkenalkan konsep materi, mengulang materi atau
sebagai bahan tugas peserta didik. Media ini dapat meningkatkan aksesibilitas
penggunaan teknologi AR dalam dunia pendidikan (Rofi’i et al, 2023) karena peserta
didik tidak perlu menggunakan perangkat khusus, cukup menggunakan smartphone
dan mengunduh aplikasi assemblr edu untuk memindai barcode pada kartu ajaib,
peserta didik sudah bisa mengakses materi pada media ini.

Tidak hanya memiliki kelebihan, media ini juga memiliki kekurangan,
diantaranya: 1). Tidak bisa digunakan secara offline, 2). Membutuhkan ruang
penyimpanan yang cukup besar pada smartphone, dan 3). Media ini hanya memuat 1
materi, yaitu ekosistem. Berdasarkan hasil penelitian serta pernyataan di atas
diketahui bahwa media kartu ajaib berbasis AR pada materi ekosistem layak dan
efektif untuk dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan media ini
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik tidak hanya mengenai materi
ekosistem tetapi juga mengenai teknologi AR. Selain itu media ini juga bersifat
interaktif sehingga semangat belajar peserta didik meningkat. Beberapa temuan
sebelumnya yang serupa dengan penelitian ini juga menyatakan media yang
menggunakan AR efektif digunakan ketika kegiatan pembelajaran (Simamora &
Siregar, 2024; Arifin et al., 2020; Prabowo & Wakhudin, 2024).

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran kartu ajaib berbasis AR pada materi
ekosistem kelas 5 SD mendapatkan hasil sangat valid dari para ahli. Kemudian hasil
survei respon peserta didik menunjukkan bahwa media kartu ajaib berbasis AR
sangat membantu mereka untuk memahami materi ekosistem dengan baik. Hasil uji
paired sampel T-Test menunjukkan pemanfaatan media ini membuat hasil belajar
mengalami peningkatan yang signifikan. Kesimpulan dari penelitian pengembangan
ini yaitu media kartu ajaib berbasis AR layak serta efektif untuk diimplementasikan
pada pembelajaran materi ekosistem kelas 5 Sekolah Dasar.
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