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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya inovasi media pembelajaran pada materi fotosintesis di sekolah dasar sehingga 

konsep yang bersifat abstrak sulit dipahami oleh siswa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi fotosintesis untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Metode yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Penelitian ini dibatasi pada tahap pengembangan produk dan uji kelayakan tanpa melakukan uji coba 
langsung kepada siswa. Media dikembangkan menggunakan aplikasi Assemblr Edu dengan memanfaatkan objek tiga dimensi berbasis 

Augmented Reality yang dapat diakses melalui perangkat smartphone. Uji kelayakan dilakukan melalui validasi oleh ahli media dan 

ahli materi menggunakan instrumen angket. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% 

dari ahli media dan 100% dari ahli materi dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality yang dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi fotosintesis di 
sekolah dasar. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Fotosintesis, Media Pembelajaran, Interaktif, Sekolah Dasar 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi yang berkembang secara global memberikan dampak yang signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong 

terciptanya berbagai inovasi yang dapat dimanfaatkan dalam  proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. Teknologi yang terus berkembang turut mempengaruhi cara manu sia memperoleh informasi serta proses 

belajar yang dilakukan dalam lingkungan pendidikan [1]. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran juga dapat 

membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif serta inovatif sehingga mampu meningkatkan kualitas 

pendidikan di era digital [2]. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam kegiatan belajar mengajar karena berfungsi 

sebagai sarana untuk menyampaikan informasi dari guru kepada siswa. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat 

membantu meningkatkan motivasi belajar serta mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran [3]. Media 

pembelajaran berbasis teknologi juga mampu menyajikan materi secara lebih menarik melalui berbagai unsur multimedia 

seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif [4][5]. 

Namun dalam praktiknya, proses pembelajaran di sekolah dasar masih banyak menggunakan metode pembelajaran 

konvensional yang kurang memanfaatkan teknologi secara optimal. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan d i SD 

Negeri 1 Klieng, proses pembelajaran pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya pada 

materi fotosintesis, masih menggunakan metode ceramah dan media gambar dua dimensi. Metode pembelajaran tersebut 

cenderung membuat siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran serta mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

yang bersifat abstrak. Padahal penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu meningkatkan minat 

belajar siswa serta mempermudah pemahaman konsep pembela jaran [6]. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik. Media pembelajaran digital memungkinkan penyajian materi pembelajaran secara lebih visual 

sehingga siswa dapat memahami konsep pembelajaran dengan lebih mudah [7]. 

Selain itu, penerapan kurikulum merdeka juga menuntut adanya inovasi dalam proses pembelajaran agar siswa 

dapat memahami materi pembelajaran secara lebih efektif. Kurikulum merdeka menekankan pentingnya penggunaan 

pendekatan pembelajaran yang lebih fleksibel serta penggunaan media pembelajaran yang mampu mendukung proses 

pembelajaran secara aktif dan kreatif [8]. Dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, penggunaan media pembelajaran 

yang inovatif sangat diperlukan agar siswa dapat memahami konsep-konsep sains dengan lebih baik [9]. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran serta membantu siswa memahami materi secara lebih efektif. Pengembangan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendukung pemahaman 

konsep siswa [10]. Selain itu, penelitian kuantitatif dalam bidang pendidikan juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat memberika n pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa [11]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk 

membantu siswa memahami konsep-konsep sains yang bersifat abstrak, khususnya pada materi fotosintesis. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

fotosintesis untuk siswa sekolah dasar. 
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TINJAUAN PUSTAKA 

Beberapa penelitian telah mengkaji pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran untuk 

membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak. Penelitian yang dilakukan oleh Nurhuda dan Hasanah 

mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality pada materi fotosintesis menggunakan metode 

Research and Development. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh tingkat 

kelayakan yang sangat baik dengan hasil validasi praktisi sebesar 84,3% serta hasil uji coba pada siswa sebesar 82,7% 

sehingga dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran [12]. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Puspita et al. menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada materi fotosintesis memperoleh tingkat validasi materi sebesar 90,90% dan validasi media sebesar 91,66% 

sehingga dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar [13]. Selain itu, penelitian oleh 

Pradita et al. juga menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman konsep 

siswa pada materi fotosintesis serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran [14]. 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran 

dari guru kepada siswa sehingga dapat membantu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar [15]. Media 

pembelajaran interaktif merupakan media yang menggabungkan berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar, audio, 

video, dan animasi sehingga memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna dengan media te rsebut dalam proses 

pembelajaran [16]. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual dua dimensi maupun 

tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real time melalui perangkat digital seperti smartphone atau tablet. 

Teknologi ini memungkinkan pengguna melihat objek virtual seolah -olah berada di lingkungan nyata sehingga  

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa [17]. 

Assemblr Edu merupakan salah satu platform yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dan objek tiga dimensi secara interaktif. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk membuat, 

mengedit, dan menampilkan objek 3D yang dapat diakses melalui perangkat smartphone sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan visual bagi siswa [18]. 

Fotosintesis merupakan proses biologis pada tumbuhan hijau yang memanfaatkan energi cahaya matahari untuk 

mengubah air dan karbon dioksida menjadi glukosa serta menghasilkan oksigen yang sangat penting bagi kehidupan 

makhluk hidup. Proses fotosintesis berlangsung di dalam kloroplas pada daun tumbuhan dan melibatkan beb erapa 

komponen seperti cahaya matahari, air, karbon dioksida, dan klorofil [19]. 

 

METODE  
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari tahapan analysis, design, development, implementation, dan evaluation . Model ADDIE digunakan 

sebagai kerangka kerja pengembangan karena mampu memberikan alur penelitian yang jelas, terstruktur, dan berbasis 

kebutuhan pengguna.  

 
Gambar 1. Tahapan ADDIE 

 

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta permasa lahan yang terjadi dalam 

proses pembelajaran pada materi fotosintesis. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran 

yang dapat membantu siswa memahami konsep fotosintesis yang bersifat abstrak. Selain itu tahap ini juga dilakukan 

untuk mengetahui kondisi pembelajaran yang berlangsung serta kebutuhan media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik. 

Tahap design merupakan tahap perancangan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada tahap ini 

dilakukan perancangan konsep media  pembelajaran berbasis Augmented Reality, pembuatan storyboard, serta desain 

tampilan media yang akan dibuat menggunakan aplikasi Assemblr Edu. Perancangan ini bertujuan untuk menggambarkan 

alur simulasi proses fotosintesis yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran sehingga siswa dapat memahami 

proses fotosintesis secara lebih visual. 

Tahap development merupakan tahap pengembangan media pembelajaran berdasarkan rancangan yang telah 

dibuat pada tahap sebelumnya. Media  pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi Assemblr Edu dengan 

memanfaatkan objek tiga dimensi yang menampilkan bagian-bagian tumbuhan serta simulasi proses fotosintesis. Media  
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yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality yang dapat digunakan untuk membantu 

siswa memahami konsep fotosintesis secara lebih konkret. 

Tahap implementation, media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang telah dikembangkan diberikan kepada 

ahli media dan ahli materi untuk melakukan validasi atau penilaian guna menentukan kelayakan produk yang 

dikembangkan. 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang telah 

dikembangkan serta memastikan kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran. Evaluasi ini mencakup penilaian terhadap 

aspek isi materi, tampilan media, interaktivita s, dan kemudahan penggunaan oleh siswa. Proses evaluasi diawali dengan 

mengkaji hasil validasi dari ahli media dan ahli materi. Penilaian tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan 

produk serta mengidentifikasi kekurangan yang masih terdapat pad a media. Selanjutnya dilakukan perbaikan atau 

penyempurnaan berdasarkan hasil validasi tersebut. 

Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli media dan 

ahli materi menggunakan instrumen angket dengan skala penilaian 1 sampai 5. Validator diminta memberikan penilaian 

dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Data hasil penilaian validator kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran (Sugiyono, 2019). Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase kelayakan media 

pembelajaran adalah sebagai berikut:. 

 

P =
𝑓

𝑛
× 100%     (1) 

 

Keterangan: 

P = persentase kelayakan 

𝑓 = total skor yang diperoleh  

n = total skor maksimum 

Berdasarkan rumus tersebut maka dapat dipersentasekan angket sebagai berikut: 

Tabel 1. Kriteria Persentase Penilaian 

Persentase (%) Keterangan 

81 -100% Sangat Baik 

61 - 80% Baik 

41 – 60 % Cukup 

21 – 40 % Kurang Baik 

0 – 20 % Tidak Baik 

 

Instrumen penilaian ahli media digunakan untuk menilai kualitas media pembelajaran dari aspek tampilan, 

visualisasi objek tiga dimensi, penggunaan warna, audio, navigasi, serta kemampuan media dalam membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak dalam pembelajaran. Indikator penilaian ahli media ditunjukkan pada Tabel 2.  

 
Tabel 2. Instrumen Penilaian Ahli Media 

No Aspek Penilaian 

1 Desain tata letak media menarik dan memudahkan 

pembelajaran 

2 Kejelasan dan kemenarikan audio pada media  

3 Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca 

4 Visualisasi objek 3D Augmented Reality   

5 Augmented Reality mendukung proses pembelajaran 

6 Kejelasan audio dalam media   

7 Kombinasi warna menarik   

8 Kombinasi warna tidak mengganggu fokus belajar 

9 Penggunaan bahasa mudah dipahami 

10 Media fleksibel digunakan pada berbagai perangkat 

11 Media dapat diakses melalui perangkat yang umum digunakan  

12 Navigasi media mudah dipahami 

13 Navigasi mendukung interaktivitas media  

14 Media memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret  

15 Media mendukung pemahaman siswa terhadap materi 
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Selain validasi ahli media, dilakukan juga validasi oleh ahli materi untuk menilai kesesuaian materi dengan 

kurikulum serta kejelasan penyampaian konsep fotosintesis dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen 

penilaian ahli materi ditunjukkan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 

1 Materi sesuai dengan capaian pembelajaran 

2 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 

3 Materi mendukung pencapaian kompetensi 

4 Materi disertai petunjuk penggunaan yang jelas 

5 Contoh yang diberikan relevan dengan materi 

6 Contoh membantu memahami materi 

7 Konsep materi sesuai dengan kurikulum 

8 Gambar atau video mendukung pemahaman materi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada 

materi fotosintesis untuk siswa sekolah dasar yang dikembangkan menggunakan aplikasi Assemblr Edu. Proses 

pengembangan media dilakukan dengan mengguna kan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation) dengan rinci sebagai berikut: 

Analysis 

Pada tahap analysis dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran, meliputi analisis terhadap kondisi 

pembelajaran, karakteristik siswa, serta materi fotosintesis yang bersifat abstrak. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih menggunakan metode konvensional sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif 

untuk membantu siswa memahami materi seca ra lebih konkret. 

Design 

Pada tahap design dilakukan perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality sebagai dasar dalam 

proses pengembangan produk. Perancangan ini dilakukan dengan memperhatikan beberapa aspek penting, antara lain 

tampilan visua l, tingkat interaktivitas, serta kemudahan penggunaan oleh peserta didik. Media dirancang agar memiliki 

tampilan yang menarik, mudah dipahami, dan mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif.  

Dalam tahap ini juga dilakukan penyusunan struktur tampilan media yang terdiri dari beberapa bagian utama, 

sehingga alur penggunaan media menjadi lebih jelas dan sistematis. 

Untuk memperjelas alur penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan, dibuat desain pemodelan sistem 

yang menggambarkan interaksi pengguna dengan media. Alur ini menunjukkan tahapan penggunaan media mulai dari 

halaman awal, menu utama, hingga pengguna mengakses fitur seperti tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, materi 

berbasis Augmented Reality, serta biografi penulis. 

 

 
Gambar 2. Desain Alur Sistem Media Pembelajaran 

 

Adapun tampilan media yang dirancang meliputi: 
 
 

Tabel 4. Storyboard Media Pembelajaran 
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Gambar Rancangan Media Pembelajaran Keterangan 

1. Cover 

 

Berisi Halaman Awal media pembelajaran 

2.  Halaman Tampilan Menu 

 

Halaman Tampilan Menu berisi tujuan, 

petunjuk, materi, dan biografi 

3.  Halaman Tujuan Pembelajaran 

 
 

Halaman ini berisi tujuan-tujuan yang harus 

dicapai dalam pembelajaran 

4.  Halaman Petunjuk Penggunaan 

 
 

Halaman ini berisi petunjuk penggunaan media 

Augmented Reality menggunakan 

marker/barcode 

5.  Halaman Materi 

 
 

Berisi teks dan gambar serta marker yang 

dapat di scan dan ditampilkan dalam bentuk 

Augmented Reality. Didalam Marker/Barcode 

QR terdapat tampilan proses fotosintesis 

dalam bentuk 3D. 

 

 

6.  Halaman Biografi Halaman berisi tentang biodata penulis 
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Development 

Pada tahap development (pengembangan) dilakukan proses merealisasikan rancangan media yang telah disusun 

pada tahap design menjadi produk media pembelajaran yang siap digunakan. Pengembangan media pembelajaran ini 

memanfaatkan dua platform utama, yaitu Figma untuk perancangan tampilan antarmuka (UI) dan Assemblr Edu berbasis 

web untuk pembuatan serta integrasi objek tiga dimensi (3D) berbasis Augmented Reality. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Keseluruhan Assemblr Edu 

Gambar tersebut menampilkan tampilan antarmuka Assemblr Edu pada proses pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality materi fotosintesis. Tampilan ini digunakan untuk menyusun dan mengatur 

objek-objek tiga dimensi dalam satu lingkungan virtual. Pada bagian kiri terdapat menu tools seperti 3D, gambar, teks, 

video, dan audio yang digunakan untuk menambahkan berbagai komponen ke dalam media. Bagian tengah menampilkan 

area kerja utama yang berisi objek tiga dimensi berupa diorama proses fotosintesis, yang terdiri dari tumbuhan, tanah, 

serta elemen pendukung seperti ma tahari, karbon dioksida (CO₂), air (H₂O), dan oksigen (O₂). 

Objek-objek tersebut disusun secara terintegrasi untuk membentuk visualisasi proses fotosintesis yang sistematis. 

Selain itu, setiap komponen dilengkapi dengan label keterangan seperti Matahari, Karbon Dioksida (CO₂), Batang, Akar, 

dan Air untuk membantu pengguna memahami fungsi masing-masing bagian. Pada bagian bawah terdapat panel scene 

yang menunjukkan halaman media yang sedang dikembangkan, sedangkan bagian kanan digunakan untuk mengatur 

properti objek, seperti posisi, ukuran, dan interaktivitas. Hal ini menunjukkan bahwa media dikembangkan dengan 

memperhatikan aspek tampilan dan kemudahan penggunaan. 

Media yang dikembangkan menampilkan simulasi proses fotosintesis dalam bentuk objek tiga dimens i yang terdiri 

dari beberapa komponen utama, yaitu cahaya matahari, karbon dioksida (CO₂), air (H₂O), serta bagian tumbuhan seperti 

akar, batang, dan daun. Proses fotosintesis divisualisasikan secara bertahap mulai dari penyerapan air oleh akar, 

penyaluran melalui batang, hingga proses pada daun yang menghasilkan oksigen (O₂). Visualisasi ini dirancang agar 

siswa dapat memahami konsep fotosintesis yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret melalui tampilan interaktif 

berbasis Augmented Reality. 

Selain pengembangan objek tiga dimensi berbasis Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu, pada tahap ini 

juga dilakukan perancangan tampilan antarmuka (user interface) media menggunakan aplikasi Figma sebagai pendukung 

tampilan media. 

 
Gambar 4. Desain Antar Muka Media Pembelajaran 

 

Gambar tersebut menampilkan hasil perancangan tampilan antarmuka (user interface) media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Figma. Desain ini dibuat sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality agar memiliki tampilan yang terstruktur dan mudah digunakan oleh siswa. Tampilan media terdiri dari 
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beberapa halaman utama, yaitu halaman cover, halaman menu, halaman tujuan pembelajaran, halaman petunjuk 

penggunaan, halaman materi, dan halaman biografi. Halama n cover berfungsi sebagai tampilan awal yang memuat judul 

media, sedangkan halaman menu digunakan sebagai navigasi utama untuk mengakses seluruh bagian dalam media.  

Halaman tujuan pembelajaran berisi kompetensi yang harus dicapai oleh siswa setelah menggun akan media, 

sedangkan halaman petunjuk penggunaan memberikan panduan langkah -langkah penggunaan media berbasis QR Code. 

Pada halaman materi, ditampilkan kode QR yang dapat dipindai untuk menampilkan objek tiga dimensi berbasis 

Augmented Reality. Sementara itu, halaman biografi berisi informasi singkat mengenai pengembang media. Selain itu, 

desain ini juga dilengkapi dengan alur navigasi antar halaman yang ditunjukkan melalui prototype pada Figma, sehingga 

pengguna dapat berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya secara sistematis. Secara keseluruhan, desain antarmuka 

ini dirancang dengan mempertimbangkan aspek tampilan visual, kemudahan penggunaan, serta keterpaduan antar 

halaman agar media pembelajaran dapat digunakan secara efektif oleh siswa sekolah d asar. Hasil akhir tampilan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

     
Gambar 5. Tampilan Awal dan Menu Media Pembelajaran 

 

Gambar 5 menunjukkan tampilan awal media pembelajaran yang terdiri dari halaman cover, menu utama, dan 

tujuan pembelajaran. Halaman cover berfungsi sebagai tampilan pembuka, sedangkan menu utama digunakan untuk 

mengakses berbagai fitur dalam media. Tujuan pembelajaran disajikan untuk memberikan gambaran kompetensi yang 

akan dicapai oleh siswa setelah menggunakan media. 

 

     
Gambar 6. Tampilan Isi Media Pembelajaran 

 

Gambar 6 menunjukkan tampilan isi media pembelajaran yang terdiri dari halaman petunjuk pengguna an, materi 

pembelajaran, dan biografi. Halaman petunjuk penggunaan berisi langkah-langkah penggunaan media melalui QR Code, 

sedangkan halaman materi menyediakan akses ke objek Augmented Reality. Halaman biografi menampilkan informasi 

pengembang media. 

 

Implementation 

Pada tahap implementation, media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang telah dikembangkan diterapkan 

kepada validator untuk memperoleh penilaian terhadap kelayakan media. Validator terdiri dari ahli media dan ahli materi 

yang memiliki kompetensi sesuai dengan bidang penelitian. Pelaksanaan tahap ini dilakukan dengan cara memperlihatkan 

serta memberikan akses media kepada validator untuk digunakan. Selanjutnya, validator diminta memberikan penilaian 

melalui angket yang telah disusun sebelumnya oleh peneliti. Angket penilaian mencakup beberapa aspek penting, yaitu 

kualitas tampilan media, kemudahan penggunaan, tingkat interaktivitas, serta kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran. Hasil dari penilaian tersebut digunakan sebagai dasar untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

yang dikembangkan sebelum digunakan lebih lanjut.  

 

Evaluation 



 
JURNAL INFORMATIKA TEKNOLOGI DAN SAINS (JINTEKS) 

E-ISSN : 2686-3359 
DOI PREFIX : 10.51401 

Hal. xxx-xxx 
Vol. x; No. x 

Mei 202x 

 

 

9 

Tahap Evaluation dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality. Pengujian dilakukan melalui uji validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai kesesuaian isi, tampilan, 

serta fungsi media yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan menggunakan angket yang terdiri dari 15 pernyataan untuk 

ahli media dan 8 pernyataan untuk ahli materi. Hasil validasi oleh ahli media terhadap media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality disajikan pada Tabel 5, sedangkan hasil validasi oleh ahli materi disajikan pada Tabel 6. 

 
Tabel 5. Instrumen Penilaian Ahli Media 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Desain tata letak media menarik dan memudahkan 

pembelajaran 

5 

2 Kejelasan dan kemenarikan audio pada media  5 

3 Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca 5 

4 Visualisasi objek 3D Augmented Reality   5 

5 Augmented Reality mendukung proses pembelajaran 5 

6 Kejelasan audio dalam media   5 

7 Kombinasi warna menarik   5 

8 Kombinasi warna tidak mengganggu fokus belajar 5 

9 Penggunaan bahasa mudah dipahami 5 

10 Media fleksibel digunakan pada berbagai perangkat 5 

11 Media dapat diakses melalui perangkat yang umum digunakan  5 

12 Navigasi media mudah dipahami 5 

13 Navigasi mendukung interaktivitas media  5 

14 Media memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret 5 

15 Media mendukung pemahaman siswa terhadap materi 5 

Total Skor 75 

Skor Maksimal 75 

Persentase 100% 

Kategori Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media pada Tabel 5, seluruh aspek penilaian memperoleh skor maksimal yaitu 5 

sehingga diperoleh persentase kelayakan sebesar 100% dengan kategori sangat baik. Meskipun seluruh indikator 

memperoleh skor maksimal, hasil ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan menurut validator, 

namun tetap memerlukan uji coba lapangan untuk menguji efektivitasnya. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari berbagai aspek, 

khususnya pada tampilan, interaktivitas, serta kemudahan penggunaan. 

Pada aspek tampilan, media dinilai memiliki desain yang menarik, kombinasi warna yang sesuai, serta penggunaan 

font yang jelas sehingga memudahkan siswa  dalam membaca dan memahami informasi yang disajikan. Selain itu, 

visualisasi objek tiga dimensi berbasis Augmented Reality mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

menarik bagi siswa. Pada aspek interaktivitas, media telah dilengkapi denga n fitur pemindaian QR Code yang 

memungkinkan siswa untuk menampilkan objek 3D secara langsung melalui perangkat smartphone. Fitur ini dinilai 

mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena siswa dapat berinteraksi langsung dengan 

media. Selanjutnya, pada aspek kepraktisan, media dinilai mudah digunakan, memiliki navigasi yang jelas, serta dapat 

diakses melalui perangkat yang umum digunakan oleh siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga praktis dan fleksibel untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan telah memenuhi standar 

kelayakan dari segi media dan dinyatakan sangat baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 
Tabel 6. Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Materi sesuai dengan capaian pembelajaran 5 

2 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 5 

3 Materi mendukung pencapaian kompetensi 5 

4 Materi disertai petunjuk penggunaan yang jelas 5 

5 Contoh yang diberikan relevan dengan materi 5 

6 Contoh membantu memahami materi 5 

7 Konsep materi sesuai dengan kurikulum 5 

8 Gambar atau video mendukung pemahaman materi 5 
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Total Skor 40 

Skor Maksimal 40 

Persentase 100% 

Kategori Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada Tabel 6, seluruh indikator penilaian memperoleh skor maksimal yaitu 

5 sehingga diperoleh persentase kelayakan sebesar 100% dengan kategori sangat baik. Meskipun seluruh indikator 

memperoleh skor maksimal, hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah memenuhi kriteria kelayakan 

menurut validator, namun tetap memerlukan uji coba lapangan untuk menguji efektivitasnya. Hal ini menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan dalam media pembelajaran telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, kompetensi dasar, serta 

kurikulum yang berlaku. 

Pada aspek relevansi materi, seluruh indikator menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan 

capaian pembelajaran dan mampu mendukung pencapaian kompetensi siswa. Hal ini menunjukkan bahwa isi materi yang 

dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. Pada aspek penyajian, materi disajikan 

secara sistematis, jelas, dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, penggunaan gambar, video, serta visualisasi objek 

tiga dimensi berbasis Augmented Reality dinilai mampu membantu siswa dalam memahami konsep fotosintesis yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Pada aspek kelayakan, media dinilai dapat digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran yang efektif. Media ini berpotensi membantu meningkatkan pemahaman siswa melalui penyajian materi 

yang interaktif serta didukung oleh visualisasi yang menarik, sehingga lebih mu dah dipahami dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. 

Dengan demikian, berdasarkan hasil validasi ahli materi, media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dinyatakan sangat layak digunakan karena telah memenuhi aspek relevansi, penyajian, dan kelay akan materi secara 

optimal. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi fotosintesis berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap 

analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Media yang dikembangkan menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu mampu menampilkan objek tiga dimensi yang memvisualisasikan proses fotosintesis secara lebih konkret 

dan interaktif. 

Hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media memperoleh kategori sangat layak. Hal 

ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek tampilan, kemudahan penggunaan, interaktivitas, serta kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dinyatakan 

layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi fotosintesis di sekolah dasar. Media ini berpotensi 

membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak  melalui visualisasi yang lebih nyata dan interaktif. 

Penelitian ini masih terbatas pada tahap pengembangan dan validasi ahli serta belum dilakukan uji coba langsung 

kepada siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan uji coba lapangan guna mengetahui 

efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar dan pemahaman konsep siswa. Selain itu, pengembangan media 

serupa dapat diterapkan pada materi IPAS lainnya agar pemanfaatan teknologi Augmented Reality dapat digunakan secara 

lebih luas dalam pembelajaran. 
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