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Abstrak

Penggunaanmartphone khususnya pada peserta didilengalami peningkataisehingga dapat digunakan
oleh pendidik untuk membuamhedia belajar menggunakamartphone. Penelitianini mengembangkan
media SADAR menggunkanSmartphone. Media SADAR adalah Media Augmented Reality yang
mengyabungarbenda 2D dan 3M@alam aplikassmartphone. Ketika dilakukan scan akan menampilkan
gambar nyata organ tubuh manus$atiap gambagakan muncul fungsi organ tubuhanusia Sehingga
media SADAR digunakan untukmedia belajarmateri fungsi organ tubuh manusia bagi peserta didik
sekolah dasar denganjuan : 1) Mengetahukevalidan media pembalajaran SDAR. 2) Mengetahui
kepraktisanrmedia pembelajaran SADARerta 3) mengetahlieefektifanmedia pembelajaran SDAR.
Peneliti dalam melakukapengmbangkamedia menggunakan model ADDt#engantahapan analisis
yaitu menganalisis media pembelajaran, peserta didik, dan mata pelajaran. Tahapan desain yaitu membuat
perencanaan dalam media pembelajaran. Tahapan pengembangan yaitu proeekiksa produksi da
pascaproduksi media. Tahapan implementasi yaitu penerapan media pgamdoeldalam proses belajar
Tahapan evaluasi yaitu mengolah hdaila implementasnedia.Hasil validasimedia yang telah dilakukan
mendapatkan presenta$®,1846 serta validasi mate mendapatkan preseta®8,7%6. Pada tahap
kepraktisan mendapatkahasil presentas dari pendidik100%, peserta didik 91,42%pada tahap
keefektifan media pembelajaran mendapatkan preseketisatasar8s,71% dan hasil kriteria analisis N
gain yaitu sedapdengan nilai 0,60Disimpulkan mediaSADAR layak digunakan dalam kegiatan Belajar
di SD

Kata Kunci: augmentedaality, aplikasi android,fngsi organ nanusia media pembelajaran

Abstract

Using smartphones, especially among students, hasitereased. Therefore it can be used by educators

to create smartphoreased learning media. Researchers develop BSE learning media using Smartphones.
SADAR Media is an Augmented Reality Media that combines both 2D and 3D objects in a smartphone
application When the scan is carried out, it will display visually clear images of human organs. Each
picture have the ability to enable a complete information related to the function of human organs, so that
this media can be used as a learning medium for theislatdich based on the function of human organs

for elementary school students with the objectives as shown: 1) Knowing the validity of BSE learning
media, 2) Knowing the practicality of BSE learning media, and 3) knowing the effectiveness of BSE
learningmedia. Researcher basically developing the media using ADDIE model with the analysis stage,
namely analyzing learning media, students and subjects. Within the design stage there is a step called as
making plans in learning media. The stages of developomgriuding the pr@roduction, production and
postproduction processes of the media. The implementation stage is the application of learning media
within the learning process. The evaluation stage includes processing the results based on the data of media
implementation. The results of media validation that have been carried out get a percentage of 89.16% and
material validation get a percentage of 88.75%. At the practical stage, the percentage of educators is 100%,
students are 91.42%, in the effectivaréing media stage, the percentage of completeness is 85.71% and
the results of the Main analysis criteria are moderate with a value of 0t&@as concluded that SADAR

media is suitable for use in primary school learning activities

Keywords: Augmented RealityAndroid Application, Human Organ Function

generasi bangsa melalui kegiatan pembelajgalatihan
PENDAHULUAN serta penelitian untuk membuatanusia menjadi lebih
Pendidikan adalah pengalaman untuk mendapatkan baik dalam langkah kedepanya. Pendidikan mhedia
pengetahan serta wawasan yang dapat mencentakelah mengalami pabahan, salah satunyadalam
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kurikulum di  Indonesia untuk  meningkatkan dalam belajaserta membantu keefektifan proses belajar
pembelajaran, motivasi serta membéritarakter. Peserta peserta didik dengan tujuan pembelajarantercapai
didik dapat melati dameningkatkan potengiendidikan.  Sehingga, maia dibuat dengarmenggunakan teknologi
Sehingga, mereka dapat menyelesaikan masalah yasgat ini
dimilikinya. Dalampendidikanterdiri atas istilah bealajar Perkembangarneknologiyang begitu besar serta
dan pembelajaran. Belajar merupakakegiatan banyaknya penggun&martphone dari tahun ketahun
menemukan, mencari, mendapatkan suatu pengalamdikalangan peserta didikdapat dimanfaatkan oleh
dari berbagai kegiatan yang dilakukamuk memperoleh pendidik untuk mmbuat media pembelajaramberbasis
wawasam serta pengetahuan yang sebelumnya beluindorid. Sepertipenelitian yag dilakukan oleh limawan
diperoleh Sedangkan, cara untuk membentuk darMustagin  mendapat kesimpulanbahwa media
mempersiapkan peserta didik lebih berkualitas sagtembelajaraiAR ( Augmented Reality ) berbasisAndroid
dikehidupan  bermasyarakat disebut pembelajarasangat berguna untuk proses pembelajaran yang menarik
(Hamalik, 2006) Indonesia merupakan salah saggara serta meningkatkan minat belajar peserta dikikena
yang mengalami perubahan dalam proses pembelajaramedia pembelajaratersebutbersifat nyata atau langsung
Pembelajaran yang awalnya dilakukan dikelas berubah keang dapat membentuk pola pikir peserta didik
pembelajaran online melalui aplikasi. (Mustagim, 2016)Media pembelajararAR mempinyai
Terjadinya pembelajaran online karena adany&elebihan yaitumateri yang dijelaskariebih nyata atu
Covid19 (corona ius) diseluruh dunia termasuk Real. Sehingga peserta didikmudah memahami materi
Indonesia Perubahankegiatan belajar mengajar secarasertamedatih peserta idik untuk bertanggung jawadan
tidak langung memberikanpengalaman yang baru mandiri
tentang penggunaan teknologi digitgpada dunia Media berbasis aplikasi dikembangkan dengan
pendidikan Menurut (Riyanto, 2021)penggunainternet  memanfaat perkembangan teknologi yang dskperti,
mencapai 202,6 juta dari jumlah pendudukimiionesia pengembangan medfugmented Reality. Pengembangan
berjumlah 279,4 juta Sedangkan jumlah pengguna media AR termasuk salah satu pemikiran yang baru dan
Smartphone mencapai 195,3 juta jiwaSmartphone baik Penggunaan matiAR yang interaktif diperlukan
merupakarperkembangaieknologi digital dari perangkat ketika proses penatajaran dalam menyampaikarateri
elektronik yang digunakan secara khusus untulkarena pserta didik terkadang kurang memahami apa
mempermudah kegiatarfWinarno, 2009) Dampakdari  yang disampaikan kana tidak adnya contoh nyata.
perkembangan teknologi melaju pesat salah satuny@adahal peserta didik akanlebin mudah memahami
adalahsmartphone (D. Rahmawan Putra, 2016) dengan adanya cth nyata. Contohnygpada mata
Penggunaan smartphone di  masyarakat - pelajaran llmu Pengetahuan Alam ( IPA ). Berdagarka
mengalami  peningkatan. — Hal itu  dikarenakanPenelitian (Imanuel, 2015)Hasilnya bahwakesulitan
perkembangan teknologi saat ini yang melaju pesapembelajaran mata pelajardRA salah satunya terjadi
Tetapi, pada kenyataanya smartphone belum karena materi yang diberikan kepada peserta didik
dimanfaatkan dengan baitan benar khususnya dalam cenderung sulit diikuti dan dipahami karena pada
dunia pendidikan Menurut (Kominfo, 2017) bahwa dasarnya yang diajarkan kepada peserta didik hanya teori
penggunamartphone di dunia pendidikatanya 13,39% saja. Hal ini berbeda dengarkegiatan pembelajaran
sisanya digunakan untuk bekerja, hiburan sertalisekolah dasar mataelpjaran IPA yang telah ditulis
komunikasi Hal inilah yang menyeb&an penggunaan dalamPermendikbud No. 22 tahun 2016 tentang standar
Smartphone kurang maksimatli pendidikanSmartphone pendidikan dasar dan menengah babbHhwa smber
bisa digunakan dalam pendidikan oleh pendidik sebagdielajar yang inovatif serta media pembelajagang
mediabelajar dikelas kreatif yang sesuailengan perkembangan zaman untuk
Media pembelajaran merupakan peraga yang meningkatkan day ingat peserta didik. Akan tetapi
dimanfaatkan untuk menjelaskg®san sehingga pesan kebanyakan guru hanya mengajar dengan metode ceramah
yang disampaikan dalam kegiatan belajar mengajar dapképada peserta didik tanpa alat bantu sesuai dengan materi
mencapai tujuan yang dibuadiledia pembelajaran dapat yang disampaikan
membentuk atau menemukan pengalamatgrampilan Peneliti melakukan wawancara dengan paifdi
yang belum didapat sebelumnya sehingga mampGekolah DasarNegeri 2 Ngara@arap dan Pendik
membuat peserta didik menjadi berkembafiggyad, Sekolah Dasar Negeri 1 Lidah Kulon ketika melakukan
2016) Media pembelajaran dan proses pembelajarak tidaPLP (Pengenalan Lapangan Persekolahktendapatkan
dapat dipisahkan karena dua hal tersebut dapdesimpulanbahwa proses pembelajaran yang digunakan
meningkatkan motivasi peserta didik, mgermuéh  oleh pendidik berupa mediavhatappss, MS Word,
proses pembelajaran,emingkatkan minapeserta didik gambar danvideo pembelajara. Ketika pembelajaran
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dimasa sekarang, pendidik menggunakan medipembelajaran yangudah dikembangkan oleh peneliti
pembelajaran berbasis teknologi sepéntiroid sehingga selelumnya. Rrbedaantersebut ada padanateri IPA
pembelajaran menjadi lebih interatif dan dapat menariknedia pembelajaranAugmented Reality berdasarkan
minat pesera didiHabibah Riasatul, 2020%epertipada  Tema 1 Subtema Ppembelajarar. Media pemklajaran
pembelajarahPA fungsiorgantubuhmanusia yang hanya Augmented Reality fungsi organ tubuh manusia
menggunakan teks bacaan materi yang sesuai dengarenggunakan gambaanimasi 3D yang menyerupai
buku pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untubentuk nyata Isi materi pada media pembglran
menyanpaikan materi melaluwhatstapps, MS Word serta  Augmented Reality terdapat istilah ali penamaan yang
gambar. Dengan media itu peserta didik cepat bosan daederhana sehinggaserta didik lebih memahami materi.
kurangpaham terhadap materi yang disampaigendidik Berdasarkan urain diatagpeneliti membuat
karena media yang digunakan kurang menarik. Terlebipenelitian pengabangan deagan judul“Pengembangan
materi fungsi organ tubuh manusia juga terdapat beberapdedia Sekolah Dasar Augmented Reality ( SADAR )
istilah ilmiah serta memerlukan bentuk real atau ngata  Berbasis Android Materi Fungsi Organ Tubuh
organ tubuh manusia, agapeserta dik mudah  Manusia Bagi Siswa 8kolah Dasaf
memahami serta merangsang pikiran daya ingat tentang Rumusanmasalah yang diambil peneliti dalam
materi yang diajarkan pendidik. penelitian ini yaitul) Bagaimana kevalidan media
Menurut (Piaget, 2002)umur peserta didik SADAR berbasisAndroid mata pelajaranlPA materi
sekolah dasar yaitu # 11 tahun dimana peserta didik fungsi organ tubuh manusia pesedidik SD kelas IR 2)
mempunyai keinginan yang mampu mengasah pola pikiBagaimana &praktisan medi&ADAR berbasisAndroid
yang dilakukan secara logisdalam menghadapi mata pelajaranPA materi fungsi organ tubuh manusia
permasalahan, mengidentifikasi suatu objek masalah dageserta didikSD kelas 111 ? 3) Bagaimana keefektifan
mengatasi permasalahan dengan kongkret serta dapatdia SADAR berbasiAndroid mata pelajaraniPA
memberikan solusi untuk permasalaipaserta didik materi fungsi organ tubuh manusia peserta dilikkelas
Dari uraian diatas peneliti ingin melakukan 1l ?. Rumusan masalah bertujuan untuk menggambarkan
pengembangarmedia pembelajararbernama SADAR permasalahan yang akan diteliti oleh peneiddangkan
(Sekolah DasarAugmented Reality) berbasis Android batasanmedia ini yaitul) Media pembelajaran SADAR
karenamasih banyak pendidik yang belum menggunakarhanya bisa dimainkan dmartphone 2) Media SADAR
media pembelajaranAugmented Reality. Padahal media hanya mencakup materi fungsi organ tubuimosiamata
pembelajaran ini sangat bermanfaat dan efektif dalarpelajarantematik SD kelas 1l 3) Mediadayak jika
proses pembelajaran jika dikembangkan secara baik damemperoleh nilaikevalidan 75%100% serta hasil ai
benar. Media pembelajar@ugmented Reality digunakan - kuesioner 61%80% 4) Rangkaian uji coba penelitian
di smartphone sebagaimedia pembelajaran yang berbedadilakukan dikelas Il yang berada diruang lingkup peneliti
secara lebih kongkrit dan marik terkait materi fungsi dengan memperkikgan protokol kesehatan. Batasan ini
organ tubuh manusia serta peserta didik dapat bertujuan untuk menjelaskdratas batas penelitian ng
menggunakanmedia pembelajararAugmented  Reality akan diteliti oleh peneliti.
tidak hanya disekolah akan tetapi dapat digunakan
dirumah secara berulangulang sehingga dapat METODE
menumbuhkan sikap percaya diri danardagin tahu Penelitian ini menggunakan jéa penelitan R&D
mengenai mari didalam media pembelajafaigmented (Research and Development) atau lebih dikenal sebagai
Reality. penelitian. pengembangan. = Penelitiaqpengembangan
Didalam pengembangammedia pembelajaran dipilih oleh peneliti untuk pengembangan medRA
Augmented Reality mempunyai prinsip yang merupakan materi fungsiorgantubuhmanusiaoleh pesertalidik SD
gabungan dalam pengembangan megiembelajaran kelas Ill. Namamedia pembelajarami media SADAR
langsung dan tidak langsungang terintegrasisecara yang memiliki arti Sekolah DasarAugmented Reality.
waktu yang nyata denganemperhatikan unsur unsur Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
teks, gambar, suara dan animasi yang menarik bagiereliti menggunakan model pen&it ADDIE (Analysis,
peserta didik (Rusnandi, 2015).Sebelum peneliti  Design, Development, Implementation, danEvaluation.)
mengembangkan media pembelajafargmented Reality
terdapat pneliti sebelumnyayang sudah melakukan
penelitan mengenai media pembelajarangmented
Reality berbasisAndroid.
Penelitian pengembangan mediaugmented
Reality memiliki perbedaan dengan pengembangan media
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Augmented Reality valid, praktis sertaefektif digunakan
sebagai media pembedagn didalam proses belajar

@ Datakeefektifan kevalidan,dankepraktisardata
/ \\ diperolehpeneliti dengan perhitungametode deskriptif
() cee

presentaselUntuk mengetahui tingkat kevalidan media

pembelajaran SADAR dengan menggunakan dudisan

3 s : data yaitu datekuantitatif untuk mendeskripsikadata

\ = / yang didapat dari validatamedia dan validator materi
m berupa masukandan saranuntuk media pembelajaran
sertaanalisis data kuantitatif untuk mengetahui tingkat

kevalidan media pembelajaran SADAR dengan
menggunakan rumus :

Baaan 3.1 Maodifikasi Tahanan Model ADDIE

Enilai remua aspek
Pada tahapan analisis peneliti melakukan Kkegiatan 3PS = —————x100%
menganalisis media pembelajarapeserta didik, serta
menganalisismata pelajaranBahasalndonesiatematik

kelas Ill. Tahapanlesain peneliti melakukaperencanaan
dalam media pembelajaran SADAR. Tahgan

pengembanganmedia peneliti membuat seperti pra-

produksi, produksi dan pascaproduksi. Tahapan
implementasi peneliti melaksanakanuji coba media
SADAR secara langsung kepada peserta didik dalam
proses pembelajaran sert@hapan evaluasi peneliti

menerima hasil yang diperoleh dari peserta didik.

¥ jumlah x N

Dalam mengolah data validasi yang sudah diperoleh
dengan memakai rumus diatas. Rumus diatas dapat
mempermudah peneliti  untuk mengetahui tingkat
kevalidan media SADAR kriteria dari hasil validasi
sebagai berikut

Tabel 1 Kriteria dalam Presentase Revisi Produk

Subjek uji pengembanganeadia SADAR terdiri oPeniIaian Kritgria
dari validator media dan matefari Dosen jurusan PGSD Y A __Valid _
Universitas Negeri Surabaygendidik yang dgunakan 51% < PSP Valid dengan revisi
ringan

untuk menilai kevalidaimedia serta matedan peserta :
didik kelas 11l yang dipilih serta ditentukan oleh pendidik 26% < PSP Belum valid dengan

untuk menilai revisi berat
kepraktisan sertakeefektifan dalam uji - coba media 0%, =~ PSR4 valid
PembelajaralSADAR

Penelitian ini, adaiga data yang dipakai oleh (Artana, 2005)

peneliti untukdata kevalidan,data keefektifan srta data
kepraktisan. Datevalidan merupakan data kuantitatif Data keefektif untuk mengetahutingkat keefekfan
yang berupa skor peniém media pembelajaran untuk Pengguna media SADARengan menggunakaamalisis
mengetahui kevalidan media pembelajaran SADAR yangiata kuantitatif . Datdasil Pretest dan Padestpeserta
didapatkan dari penilaian ahli media serta ahli materflidik dengan menggunakan rum dengan kriteria
dengan menggunakan angket/kuisioner. Ditefektifan =~ Ketuntasan 78ebagai berikut :
merupakan data kuantitatifoerupa skor penilaian

pengetahuanebelun dan sesudah menggunakan media _ T Peserta didik memperoleh nilai = 70 _ 0
pembelajaran SADAR yang didapatkan dari hasittest 5= ¥ Peserta didik seluruhnya ) x 100%
dan @;t—testpeserta didik kelas Il yang dilakukan olgh (Sudjono, 2007)
peneliti dengan menggunakan soal soal yang telat dibuat

oleh peneliti. Dat&eprétisan merpakan dat&uantitatif

¢ i ) Dalam mengolaldata kriteria keefektifan yang didapat
yang berupa skor penilaian medi@mbelajaran untuk menggunakan rumus diatasehingga peneliti dapat

menge_tahui kplaktis.an mgdia pembelqjgran SA_DAR mengetahutingkat keefektifan media SADAR . Kriteria
yang didapatkan dari penilaian peserta didik dan péndid hasil keefektifansebagai berikut :

dengan menggunakan lgienet

Data yang sugh diperoleh oleh penelit Tabel 2 Kriteria Ketuntasan Belajar
kemudian dioleh peneliti yang akan digunakan untuk| Penilaian | Kriteria
menyimpulkan apakah media SADARekolah Dasar




JPGSD: Volume 10. Nomer 5Tahun 2022. 1063075

81%-100% Sangat Baik
61%-80% baik
41%60% cukup
21%-40% kurang

0%-20% Sangat kurang

(Arikunto, 2009)

Peneliti memperolelpeningkatarhasil Pretest dan Bst
test. Sehingga,dsil peningatan dihitung memakaumus
analisi Ngain sebagaberikut :

Posttest - Pretest
100 - Pretest

<g= x 100%

Hasil pengtahan data peningkatan Pest dan Pagest,
dapat dikategorikan dengan kriteria sebagai berikut :

Tabel 3. Kriteria N-Gain

penilaian Kriteria
-1, 00 < g Terjadi penurunan
g < 0, 0d Tidak terjadi penurunar
0,00 &g = rendah
0,0 =0@® < sedang
0,0 <100 < Tinggi

Data kepraktisandigunakan untuk mengdtai tingkat

kepraktisan media pembelajaran SADAR dang
menggunakan dua analisis yaitu anallgianttatif yang

dipakai peneliti untukmendeskripsikamlatapeserta diik

dan pendidik berupa jawabanmengenai media
pembelajaran. Serta analisis d&a kuantitdaf untuk

mengdahui tingkat kepraktisan medigpembelajaran
dengarrumussebagai berikut

T, Altarnant jawabam terpilh setiap anak

PSA = ¥ 100%

T Alternatid |avwabam ideal setiap aspek x N

Rumus nenghitung presentase - keseluruhamgpm

(PSP) :

¥, Milai Semua Aspek

F5F =
T, Jurnlah Aspelc s N

* 100%

Dalam mengolahdata kepraktisan yanglidapatpeneliti
untuk  mengukur  tingkat kepraktisan
menggunakan rumus di atas. Halnmémudahkan peneliti
dalam mengukur tingkat kepraktisan media pembelajar
Kriteria dari tasil kepraktisaisebagai berikut :

Tabel 4.Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran

Penilaian Kriteria
81% -100%% Sanaat Praktis
61% - B0% Prakis
41% - &0% Cukup Prakiis
21% - 40% Eurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

dengan

HASIL DAN PEMBAHASAN
PengembangarMedia SADAR
Pembuatan dan pengeargan media SADAR
dengan mengyabundcan aplikasi yangdigunakan dalam
kegiatan préProduksi membuat medi&ekolah Dasar
Augmented Reality berdasarkan padatoryboard yang
telah dirancangoleh peneliti sehingga adapun bentuk
nyata media pembelajarafiugmented Reality sebagai
berikut :
Tabel 5.Aset media SADAR
Tampilan awal aplikasi SADAR

SAKOLAH DARAR
AUGMENTED RBALITITY

SEXOLAR DASAR
e AUGMENTED RRALITT

SEKOLAR DASAR
rer: AUGMENTED RBALITTY

Tampilan tata cara penggunaan aplikasi SADAR
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FRAEOLAH DAZAR
WA AUGMENTED REALITY

Materi fungsi organigjal .

Contoh gambar 3D ata

Dalammengembangkan media SADARoduk
divalidasi oleh validator pengujicobaan yang dilakukan
oleh peneliti. Tahapvalidasi memiliki tujuan yaitu
mengetahui kevalidan medi®ADAR yang sudah
dikembangkan oleh peneliti. Tahaplidasi mempunyai
dua tahap yaitu tahapan validasi media sew#dasi
materi media pembelajaran. TEgh validasi media
pembelajaran SADAR dilakukasesuai dengakriteria
Peneliti yaitu Dosen dari jurusan Pendidikan Guru
Sekolah Dasarmengerti dan mengetaharakteristik
media pembelajaran serta menilai sec&@nkret media
SADAR yang dikembangkan.Sehngga, validasi media
SADAR dilakukan oleh dua validar yaitu Ibu Farida
Istianah, S.Pd., M.Pdebagai validator satserta Bapak
Julianto S.Pd., M.Psebagavalidator dua

Hasil validasi media pembelajaratari validator
terdapat B butir. Perlaian validasi media telah disusun
peneliti pada tabél sebagai berikut :

Tabel 7. Hasil Kevalidan Media

e —

Materi fungsi organ mata

Tabel 6.Contoh Barcode 3D SADAR

Contoh Barcode Gambar 3D

Hasil Validasi Media SADAR

skor
No Indikator penilaian
validator
Pemilihan warna yang digunaka
1 | pada Font media sudah bagus ( 6
sesuai
Penggabungan antara saivarna
2 | dengan warna yang lain sud; 7
sesuai
Tipe Font sudah sesuai 7
Size Font sesuai dengan tampile
4 8
font
Tipe Font yang digunakar
5 SN . 6
bervariasi dan menarik
6 Gambar 3D yang dibuat sud: 7
sesuai dan menarik
4 Tampilan gambar Pada meo 6
SADAR sudah baik
8 Bentuk tombol yang dibuat suds 8
sesuai
Suara musik sudah cukup jelas
Musik membuat medig
10 i ! 8
pembelajaran menarik
11 Bahasa yang digunakan pada me 6
baik dan baku
Bahasa yang dginakan mud
12| - . 8
dipahami
Bahasa yang digunakan tidal
13 . 8
ambigu
Kejelasan petunjuk penggunai
14 . 6
media
Kemudahan dalam menggunak
15 : 8
media
jumlah skor penilaian 107
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Berdasarkan tabel 7 hasil validasi yang
dilakukan oleh valid®ar saty maka uji kevalidan media
pembelajaranlapat menggunakanmussebagai berikut

TRilal Sarmaa Arpel

Thumlaliz N

rsr - x 1003

52

PSP =" x 100%
1]

PSP = 50,60%

sedangkarhasil validasivalidator duamakauiji kevalidan
media pembelajaran dapatenggunakan rumusebagai
berikut :

Thd e Sema fupek

Thmlahix s

PSP = x 1004%,

Psp =22 x 1009
a0

PSP =91,66%

hasil dari keduavalidasimedia tersebut dapat diratata
dengan menggunakanmussebagai berikut

¥ — Hasil validator satu+Hasil Validator dwa

7

. BEGAYE + 01 6604
X= -

X=89.16%

Hasil validasi media pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan hasil presentase 89,16%.

oleh peneliti
Kriteria tingkat kevalidan medianendapatkan dsil
presentase sangat valid. Tahapan validasi materi
dilakukan sesuai dengakriteria peneliti seperti Dosen
dari jurusan Pendidikan Guru Sekolah DasBnsen
bidang IPA pada materi Biologiserta menilai secara
konkret media SADAR yanglikembangkan.Sehingga
validasi materi dilakukan oleh dua validar yaitu Ibu
Farida Istianah, S.Pd., M.Psebagaialidator satu erta
Bapak Julianto S.Pd., M.Pdebagaialidator dua

Hasil validasi materi dari validator denganlO
butir indikator. Hasil validasi materi yang disusun
peneliti pada tabed sebagai berikut :

Tabel 8 Hasil Kevalidan Materi
skor penilaian

No Indikator validator | validator
satu dua
Materi yang digunakat
1 | dalam dalam medii 4 4

sesuai dengan kelas 11l
Materi yang digunakatr
2 | sesuai dengan silabt 3 3
dan tujuarpembelajaran
Materi yang digunakatr
dapat membuat peser
didik dapat mengetah
dan menguasai materi

Materi dapat menamba
wawasan peserta didik

Materi dapat|
memberikan  manfaat
yang cukup untuk
memamahi materi

Materi yang digunakatr
6 | sudah sesuai dengq 3 4
media

Materi serta gambar 3l
7 | yang digunakan sesu 4 4
dengan baik

Gambar fungsi organ
8 | tubuh manusia sesui 4 4
dengan materi

Bahasa sesuai kamt

EYD

Bahasa sudah baku dq{
baik serta mudah 3 4
dipahami

10

jumlah skor penilaian 34 37

Tabel 8 validasi materi dilakukan oleh validator
satu denganuji kevalidan media pembelajaran dapat
menggunakan rumtsebagai berikut

THilai Senma Aspek

PSP x 100%
Tlumdahx &
PSP =2y 100%
40
PSP = 85%

Sedangkayvalidasidari validator duamakauiji kevalidan

materi dapat dihitung menggunakan rumussebagai
berikut :
.FS.P _ Trilal 'h-rrlu.i.lrp!lrr l[ll]%
Tlumlahx §
PSP - x100%
PSP =92,5%

Hasil kedua validator materi dapat dirataata dengan
menggunakanumussebagai berikut

Hamsl validator satu+ Haml valsd stor dus

X=

2
v B59%% r:i:..'-'n--:.;-
A =388,75 %

Hasil validasi materi yang dikembangkan oleh
peneliti mendapatkan hasil presentase 88,78%iteria
tingkat kevalidarmateri dari lasil presentaseangatvalid.
Melihat hasil data validasfledia danmateri, memperoleh
saran dan masukaentangmedia pembelajaran SADAR
oleh validator yang digunakan sebagapedoman
perbaikan yaitu ukuran font diperbesar untuk kelas
rendah, memperbanyak gambar
disesuaikan kembaliSedangkan pada materi validator

serta konsep yang
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memberikan masukan yaitu tulisdont diperbesar dan
gambar diperbesar sehingga peserta didik jelas melih
gambar 3D

Hasil praktis media SADAR

Lembar kuesioner jawaban damendidik dan
peserta didiKSDN 1 Trembulrejcselesai memakai media
SADAR saatkegiatan belajar mengajgrang bertujuan
mengetahui kepraktisan media SADAR. Peneliti
mendapatkan data hasil angket tanggapan pendidik
Diantika Sandra Dewi Pendidik Kelas Ill SDN 1 Trembul
Rejo pada tabé sebagai berikut :

Tabel 9. Hasil KuisionerPendidik

Pilhan
No Aspek .| tidak
setuju .
setuju

1 Kesesuaian materi berdasark 1 0
materi media SADAR

Media Sadar mudah dipak

2 peserta didik 1 0

3 Keserasaian tampilan  prody 1 0
media

4 Tampilan media  SADAR 1 0

memudahkan memahamiateri
Desain  keseluruhan  med
SADAR menarik

Materi media SADAR denga

6 . : 1 0
organ tubuh manusia sesuai
Animasi yang terdapat pac

7 | media SADAR sesuai da 1 0
menarik

8 Font pada materi medi; 1 0
SADAR sudah jelas
Suara dan musik media SADA

9 ) 1 0
sudah jelas
bahasa yang dipakai sesuai t

10 bacaan EYD 1 0

jumlah skor 10

Berdasarkartabel hasil angketkepraktisan yang
dilakukan olehpendidik, maka uji kepraktisan media
pembelajaranapat menggunakan rumssbagai berikut
Fiilai Semma dcpok

Tlamlabx N

P5P x 1004,

FT A — 10 L
Py 0 X LI
PSP =100%

Hasil angket kepraktisanoleh pendidikmengenai media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti

mendapatin hasil presentase 100%.ritkria tingka

kepraktisan media SADARsangat praktis. Sedangkan
peneliti mendapatn data kuesiongreserta didikkelas

[l SDN 1 Trembul Rejo yang berjumlah 1diswapada
tabel10sebagai berikut :

Tabel 10 Hasil data angket Tanggapan Peserta didik

atNo Aspek Nilai
1 | Desainmedia SADAR rrenarik 14
> Informasi yang diberikan sudah jelg 14
pada media SADAR
3 Petunjuk yang digunakan dalam me 12
mudah dipahami oleh peserta didik
4 Materi dalam media esuai tujuan 14
pembelajaran.
5 Media yangdigunakan membantu untu 12
memahami materi
6 Menurut saya menggunakan me 13
SADAR Menyenangkan
7 Ketika menggunakan media SADAR 14
lebih bersemangat dalam belajar
8 Saya menjadi lebih memahami Mat 12
menggunkamedia SADAR
Saya lebih fokus dalam belajar mate
9 . . 11
fungsiorgantubuhmanusia
10 Belajar materi menggunakan med 12
SADAR lebihefektif danefisien
jumlah skor penilaian 128

Berdasarkantabel 10 hasil angketkepraktisan
yang dilakukan olelPeserta didikmaka uji kepraktisan
media pembelajaran dapatenggunakan rumusebagai
berikut:

PSP = Tila Senmnn Aspek x 100%

Erumlahx N
128
psp = x 100
140

PSP =9142%

Hasil angket kepraktisan olehpeserta didik
mengenai radia pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti mendapatkan hasil presentase 91,42%. Hasil
presentasekriteria tingkat kepraksan media SADAR
sangatpraktis

Hasil keefektifan media SADAR

Didalam hasil kefektifan pada media
pembelajaranSADAR, Maka peneliti melakukan uiji
terhadap =~ media pembedsgn SADAR dengan
menggunakan uji - coba Pretest dan Pasttest yang
dilakukan dalam proses pembelajaran Pada Kelas |l
Sekolah Dsar SDN 1 Trembulrejo dengan jumlah soal 15
terdiri dari 10 Piliharganda,serta 5Sisiansingkat Setelah
Melakukan Pretest dan Pasttest, Peneliti mendapatkan
hasil seperti pada tab®l sebagai berikut :

Tabel 11 Hasil Pretest dan Pasttest Peserta didik

- nilai nilai
No Peserta didik Pretest | Pasttest
1 AH 50 85
2 DRZ 45 75
3 DWM 70 85
4 FDF 50 80
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5 | HLN 50 85 baik. Menuruttabel analisis NGain mediaSADAR yang

6 | HZI 55 90 dikembamkan oleh peneliti mendapatkan hasil 0,60
7 | IAT 70 75 artinya sedang menurut kriteria®ain.

8 | JDMA 40 65

9 | MAS 70 90 Pembahasan

12 mgy gg gg Penelitin  yang dilakukan oleh  peniliti
12 T NR 20 65 menggunakan jenis  Penelitian R&D  dengan
13 | NA 40 75 pengembangan model ADDIE (Analysis, design,
14 | PNNR 30 100 development, implementation dan evaluation). Media

Berdasarkartabel 11 hasil Pretest dan Pasttest ~ pembelajaran  yang dikerabgkan oleh  peneliti
yang dilakukan olelpeserta didikmaka hasil ketuntasan merupakan media SADAR atau Sekolah Dasar
peserta didik dalam Pre-test dapat dihitung dengan Augmented Reality BerbasisAndroid padaSD kelas I
kriteria mendsepagdibeakat: ni | a iMateri mpdia pembelajarafungsiorgan tubuh manusia
yang terdapat pada matdajaranBahasa Indonesia Tema
1 Subtema 2 Bmbelajararke-4.

Proses. pembelajarayang dilakukan dimasa

P, _ Tpeserta dudik mempercleh nalas =70 ¥ 100%

E pererin didik eelurdinyn

P = % x 10094 pandemiCovid19. Dimana proses pembelajaran dilakukan
dengan dua cara yaitonline/daring sertatatap muka.
P =2142% Penggunaarmmedia pembelajarandalam proses belajar

Sedangkamntuk hasil presetese Past-test dapat dihitung, bukan lagi hal yang dianggap baru atau tidak relevan
dengan kriteria mendapat k arend) pehggunaa® meédR sangae mmantpeéngaruhi enasil K u t
belajar peserta didik. éfkkembangan teknologi yang

T puasarta dad ik g sl uilas =70
P == E X 100%,

E pesersa dudth selurhnya sangat maju dapanemudahkan pendidikialam proses
P =2 ¢ 1000 mengajar. Selain itumenggunakan media pembelajaran
i membantu peserta didik dalamemahami, mengetahui
P =8571% dan menghfalkan materi tanpamengunakan buku
Seta untuk mengetahui peningkatdmasil Pretest dan  Pembelajaran.
Pasttest, maka dapat megunakan tabell2 N-Gain Menurut (Y. Pramana, 2018hediaAugmented
sebagai brikut : Reality merupakan pengembangan telagp aplikasi yag
diminati diberbagai kegiatanatah satunya dalam bidang
Tabel 12 Hasil Analisi NGain pengetahuan yang digunakan dalam dunia ioégah.
o nilai nilai : Berdasakan hasil observasi ketikaPLP peserta didik
No | PeserteDidik Pretest | Pasttest N-Gain merasa bosan karena dalam pembelajaran hanya
1 | AH 50 85 0,7 menggunakan cara berceramah serta menggu ket
2 | BDRZ 45 75 0,54 Point yang berasal dari bahan bacaan peserta thdiga
3 | DWM 70 85 0,5 adanya bukti nyata/real sehingga membuat peserta didik
4 | FDF 20 80 0.6 kurang memahami fungsrgantubuh manusia
2 HLN 0 85 0.7 Dari hasil uraian diataspengembangan media
6 | HZI 55 90 0,77 .
> TIAT 70 80 033 pembelajaran .SADARyang merupakan gabur]gan antara
8 | JDVA 40 65 0.41 2D dan 3D dialam sebuah media pembelajararakis
9 | MAS 70 90 0,66 hasil media pembelajaran akan menjadidiainteraktif
10 | MMM 55 80 0,55 dan nyata atau real time yang membuaipeserta didik
11 | MRP 55 85 0,66 dapat memahamimateri aplikasi pengetahuantentang
12 | NR 40 65 0,41 prinsip, konsep, sertgeori (A. Rahma, 2014)Dimana
13 | NA 40 75 0,58 prinsip yang dignakan merupakan gabungan
14 | PNNR 80 100 1 pengembangan media pembelajatangsung dan tidak
Jumlah 770 1135 746 langsung terintegrasi membentikteristik waktu yang
Rata-rata 55 8142 0,60 .
nyatamemperhatikan unsur unsur tegambar, suara dan

Berdasarkarpada hasil tabel Pre-test dan Pas- animasi yang menarik perhatian peserta didik

ttest tersebut dapat disimpulkan bahwa media Peneliian pengembangan media SADAR ini

pembelajaran S_ekolah DasarAugmented . Realty dikategori layak dalam proses belajdilihat dari tiga hal
memperoleh hasil presentase 85,71%. Hasil presenta%itu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
tersebut termasuk pada kriteria tingkat keefektisangat
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Menurut hasil kevalidan penilaian yang Hasil penilaian kevalidan yang dilakukan oleh
dilakukan oleh validator media memperolptesentase pakar ahli materi mendapatkan nilisentase 873%.
89,16%. Produk media pemlbjaran yang mepeoleh  produk media pembelajaran yang mengteh rentang

rentang nilai 7% < PSP < 100 dinybhabkdbh%td nRIXKRts 100 dinyata

kevalidan yaitusangatvalid (Artana I. k., 2005)Dengan  sangatvalid (Artana I. k., 2005)Dengan diberikannya
diberikan saran dan masukan oleh validator yangsaran dan masukan oleh validator yang digunakan untuk
digunakan untuk perbaikan yaitikkwran Font, gambar  perbaikan yaituukuran Font yang diperbesar sehingga
yang diperbesar serta suara yang digunakan sehinggaedia pembelajaran SADAR layak untuk uji coba
media pembelajaran SADAR layak untuk uji coba. Menurut kevalidan materi penilaian dari
Penggunaan media pembelajaran berbasis validatorsangat stujumengenai kesesuaiamateri media
Android dalam bidang pendidikan dapat digunakanSADAR dengan tujuan belajar, kejelasamateri serta
dengan maksimal.Dengan perkembanganteknologi  penggunaamanimasi 3D sudah sesuaiateri pembelajaran
dimasa sekarang khusus:ya Smartphone dapat dengan mendapatkan penilaian setuju
meningkatkan pengetahuakenyamanan belajar karena Menurut (Piaget, 2002) Peserta didik
dapat dilakukan dimanapun serta menambah daya ingatempunyai keinginan mengasah pola pikir yang
peserta didik(Handrianto, 2013) dilakukan secara nyataada usia -11 tahun.Tetapi pada
Menurut hasilkevalidanmedia, penilaian dari =~ usia tersebut peserta didik belum bisa memecahkan
validato setuju terhadap mediaSADAR seperti teks, masalah yang bersifat akmt. Sehingga berdasarkan
gambar 3D, animasi dan saasesuai dengan karakter teori diatas maka media pembelajaraBADAR
anak sekolah dasar dan layak sebagai media bettghr dikembangkan dengan layakenggunakan animagerak
itu, dapat menmjukan bahwa media SADAR yang bentuk nyata 3Dgplikasi yang menarilserta kesesuain
dikembangkan oleh peneliti padaateri fungsi organ materi pada media. Gambanateri pembelajaran yang
tubuh manusiamempermudalpeserta ik dalam saat menpunyai  sifat abstrak dibentuk kedalam sebuah
pembelajaran. Augemnted Reality terdapat unsugambar 3D suara, teks
Media Pembelajaran SADARinyatakan sangat dan animasi untukmerambah rasa ingin tahu terhadap
valid dengan melihat beberapa unsur seperti teks dalamateri fungsi organ tubuh manusia
media pembelajaran yang digunak&erdapat variasi Menurutvalidasimedia dan mateiSADAR oleh
sehingga teks pada media tidak tergantung paddosdtu para ahli dengan mendapatkaenilian validasi media
Gambar 3D yang digunakan untuk media pembelajaraf9,16 % , sedangkawalidasi materi88,75%. Sehingga,
menyerupai bentuk asli dari organ tubuh manusianediaSADAR sangat validsebagai media dalam proses
terutama pada bagian organ dalam manusia yang hanpelajar.
bisa dilihat menggunakan alkhusus, dengan media ini Kepraktisan dalam penelitian ini dijgéeh dari
bentuk abstrak organ tubuh manusiapat ditampilkan hasil kuesioner jawabanpeserta didikkelas 3 SDN 1
dengan nyata. Animasi yang ditakan dalam media Trembulrejo  setelah mengikuti proses pembedaja
menarik karengpenggunaan animasi gambar 3D dapatdengan menerapkan media SADAR yang dilakukan oleh
diputar da ditempatkan dimana saja. Materedia ssdah  peneliti.
sesuai digunakan untuk tujuan pembelajaran ang Hasil kuesioner dari peserta didik saat mengikuti
membuat media menjadi lebih menarikarBode yang proses belajar dengamenerapkan media pembelajaran
digunakan pada media pembelajajtzga menambah daya SADAR yang kemudian dianalisi dan diolah oleh peneliti,
tarik dan keingin tahuan peserta didik tentang isi barcodmendapatkan hasil presentase dari peserta didik yaitu
media. 91,42% produk media pebelajaran SADAR yang
Menurut (Sukiyoso, 2013materi dalam proses mendapatkan rata@tan i | a i 75 % dnyaRl@aP <
pembelajararyang akan dijelaskan secara visual dalamsangatpraktis. Sehinggapengembangan media SADAR
bentuk animasi membuat belajar lediermakna serta praktis digunakan dalam proses belajar. Dilihat dari
dapat di mengertlehpeserta didik. Mdia SADAR yary ~ kuesioner jawabapeserta didik ketika peneliti melakukan
dikembangkanlayak digunakandengan memperhatikan proses mengajar dikelas 1l SDN Iefbulrejo, materi
unsurunsur dalampengembangan media pembatajp. yang erdapat pada media SADABkembangkan oleh
Sepertj mempermudahdalam memahami, menghafal peneliti agar bisadipahami oleh peserta didik.eferta
materiyang membuat pembelajaran menjaféiktif dan  didik juga sangat antusias karena media pembelajaran
praktis. Jadi,kevalidan hasil uji coba medigenilaian menggunakaraplikasi berbasidndroid yang menarik

validator sangat setju terhadap medi&ADAR seperti PenggunaarteknologiAugmented Reality dalam
teks, gambar 3D, animasi dan suara sudabnarik dan mengembangkan media pembelajaran SADAR dapat
sudah sesuai memberikan peserta didik sebuah pengalaman berbeda

10

10
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yang unik serta menarik, baik untuk pendidik maupurserta hasilMenurut (Rusmono, 2017hasil Pembelajaran

peserta didik. Menurut (Antonioli, 2014) Augmented
Reality dapat menyeimbyagkan proses belajaraktis dan

peserta didik merupakan gabungan aspek kognitif, afektif
dan psikomotorik yangmengalami perubahan peserta

teoritis Praktik dengan aspek nyata maupun tidak nyatdidik. Hasil perubahan peserta didititujukkan dari

yang dibuat untuk membentylengalaman yanigarudan

peningkatan dan pengembangan hasil belajar peserta didik

menarik. Dilhat dari aplikasi bahwa implementasi mediayang dapat dilihat melaluiPre-test dan Past-test.

AR dalam pemeblajaran terbukti efektif dalanproses

pembehjaran yang lebih baik, peserta didik termotivasi,

serta aktif dalam proses pembelajaraiorge Bacca,
2014)

Media pembelajaran SADARinyatakan praktis
karena nedia SADARmampumemberikan motivasi serta
menumbuhkan rasa ingin talpeserta didik Memotivasi

Sehingga dapat diartikan media pembelajaran SADAR
dapat digunakansebagai media pembelajaran dalam
proses pembelajaransdkolahdasar.

Media PembelajaraBADAR dinyatakan fektif
dalam proses pembelajaran karena dapahingkatkan
kemandirian peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Medigpembelajaran SADAR menyajikan

untuk belajar pengalaman baru mengenai perkembangamnnsur didalam media pembelajaran seperti teks, gambar,

teknologi. Merangsang pola pikir peserta didik yanganimasi, gambar 3D dan

suara yang sesuai dengan

semulaabstrak ke kongkrit, dari gambar 2D ke 3D, sertagpembelajaran peserta didik. Selain ituedéh SADAR

dari rumit memdi sederhandengan menggunakan media
SADAR. Media SADAR digunakan untuk proses
pembelajaran oleh peserta didik menggunakan
smartphone dimana saat ini, peserta didikemahami

perggunakan smartphone yang membuat media

mempunyai materi yang menarik yang sebelumnya hanya
didapatkan dari buk pembelajaran, animasi 3pang
digunakan untukmenggambarkan materiagg menarik
dan sesuai. Hal itah yang nembuat redia SADAR
mudah = untuk digunakan saat pembelajaran. Dengan

pembelajaran SADAR dapat digunakan tidak hanyanenggunakan media SADAR mpéelajaran menjadi lebih

disekolah tetapi juga dapat digunakan dilsmkolah
Sehingga, media pélajaran SADAR praktis untuk
prosedelajarlPA materiorgan tubuh manusia.

Dilihat dari data jawaban peserta didik dan

menyenagkan, cepat merangang pola pikir peserta
didik. Sehigga, hal itu dapat membuat hasil belajar
peserta didik meningkat.

Menurut Penilaian hasil Pre-test mendapatkan

pendidik dengan mendapatkan hasil presentase darihasil presentase yaitu 21,42%ed&ngkanhasil penilaian

pendidik yaitu 100% serta mendapatkan hpefisentase

dai peserta didik yaitu 91,42%. eBingga media
pembelajaran SADAR ' sangatraktis untuk proses
belajar.

Keefektifan media pembelajaramapat dilihat
melalui pre-test dan past-test yang kerjakan peserta didik
dalam penerapan media pembelajeB&DAR. Nilai pre-
test dan past-test yang diperoleh peserta dhid dapat
dikategorikan yaitu 2 peserta didik tidak terjadi
penurunan, 9 pesertadik mendapatkan niladedang dan
3 peserta didik mendapatkan nitaiggi.

Hasil keefektifan yanglidapat darpeserta didik
setelah mengerjakan  so#re-test. mendapatkan hasil
presentase  vaitu 21,42%  sedangkarPast-test
mendapatkan hasipresentase yaitu 85,71%Produk
media SADAR mendapatkan kriterigb%< PSP <
dinyatakan kriteria keefektifarsangat baikdan hasil
analisi NGain dimana hasil peningkata ketuntasan
mendapatkan 0,60 menyatakarkriteria  sedang
(Sudayana, 2015)Sehingga ketuntasan peserta didik
setelah menggunakammedia pembelajaran tenasuk

dalam kriteria sangat baik yang mempunyai arti bahwa

media pembelajaran SADA&ektif untuk digunakan.
Menurut(Badriyah, 2015hahwapenilaian yang

lembar Past-test mendapatkanhasil presentase vyaitu
85,71%. Dnyatakan tingkat keefektifan yaitu sangat baik
dengan hasil analisidgain peningkatan hasil belajar yaitu
0,60 vyang termasuk dalam kriteria sedang.
Kesimpulannya, media pembelajaran SADAR efektif
digunakan dalam proses pembeiajadiSekolah Dasa

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkandata yang diperoleh penelitkemudian

dilakukan pengolahan datdidapatkarhasil akhir bahwa

mediaSADAR yang dibuat oleh peneliti dinyatakarydé

dalam kegiatan pembelajaran yang segtggria sebagai

berikut :

1. Produk nedia SADAR yangdibuat peneliti

100 % L .
mendapatkan presentase wplidasi media
SADAR vyaitu 89,16% dan ujvalidasi materi
yaitu 88,75% sehingga validasi media dan materi
dinyatakan sangat valid.
Media SADAR yang dikembangkatermasuk
dalam kriteria sangat praktis dengan hasil
presentase angket pendidik yaitu 100% kasil
presentase angket peserta didik yaitu 91,42%

3. Media SADAR yang dikembangkan termasuk

dilakukan untuk mengetahui keefekifan produk media

yaitu wawasan pembelajaran, hasil media pembelajaran dalam kriteria efektif sangat baik dengan hasil

11



JPGSD: Volume 10. Nomer 5Tahun 2022. 1063075

nilai presentase ketuntasan peserta didik Habibah Riasatul, U. H. (2020). Pemanfaatan Teknologi
Pasttest ) yaitu 85,71%lan analisis NGain Media Pembelajaran di Masa Pande@uvid-
termasuk dalam kriteria sedang dengan hasil 0,60 19.Trapsila: Jurnal Pendidikan Dasar, 1(1), 1.
Hamalik, O. (2006)Proses Belajar Mengajar. Jakarta:
PT. Bumi Aksara.

Saran Handrianto. (2013). Dampak Smartphonértikel.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti http://sainsjournalfst11.web.unair.ac.id/artikel_
dalam mengembangkan edia SADAR, Peneliti detai I-75305-
mempunyai masukattan saran yaitu KESEHATANDampak%20Smart%20phone.htm
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