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Abstrak

Siswa kelas VI di SDN Lidah Kulon 1V/467 Surabaya menghadapi kesulitan dalam memahami materi Tata
Surya, yang terlihat dari rata-rata nilai siswa sebesar 77, sedikit di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetapkan pada angka 75. Kesulitan ini disebabkan oleh keterbatasan guru dalam menyajikan objek
langit secara langsung dan luasnya cakupan materi yang harus dipelajari. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality bernama DISOL -
AR (Media Interaktif Tata Surya Berbasis Augmented Reality) pada materi Tata Surya. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Uji coba dilakukan pada 59 siswa kelas VI di SDN
Lidah Kulon 1V/467, dengan 30 siswa di kelas eksperimen dan 29 siswa di kelas kontrol. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media DISOL-AR valid, dengan tingkat validitas media sebesar 90% dan validitas
materi 92,5%, yang dikategorikan sebagai "valid" (81%-100%). Dari segi kepraktisan, media ini mendapat
penilaian sangat baik dengan persentase pelaksanaan pembelajaran mencapai 90,07%. Selain itu, DISOL-
AR dinyatakan efektif dengan tingkat ketuntasan belajar sebesar 91%, yang termasuk dalam kategori
"Sangat Efektif". Uji statistik dengan independent sample t-test menunjukkan nilai Sig (2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05, yang menandakan adanya pengaruh signifikan dari penggunaan DISOL-AR terhadap hasil
belajar siswa. Oleh karena itu, media ini terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa kelas VI terhadap materi Tata Surya, serta diharapkan dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi yang kompleks secara lebih interaktif.

Kata Kunci: Augmented Reality, DISOL-AR, Tata Surya, Media Interaktif, Pembelajaran.

Abstract

Sixth-grade students at SDN Lidah Kulon 1V/467 Surabaya face difficulties in understanding the Solar
System material, as reflected by their average score of 77, slightly above the Minimum Mastery Criteria
(KKM) set at 75. These difficulties arise from the teacher's limitations in presenting celestial objects directly
and the broad scope of the material that needs to be covered. This study aims to develop and test the
effectiveness, validity, and practicality of an interactive learning media based on Augmented Reality called
DISOL-AR (Interactive Solar System Augmented Reality Media) for the Solar System material. The
research follows the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). The trial involved 59 sixth-grade students at SDN Lidah
Kulon IV/467, with 30 students in the experimental class and 29 students in the control class. The results
showed that DISOL-AR is valid, with media validity reaching 90% and material validity at 92.5%,
categorized as "valid" (81%-100%). In terms of practicality, the media received excellent feedback, with
the implementation percentage reaching 90.07%. Furthermore, DISOL-AR was proven to be effective, with
a learning mastery rate of 91%, classified as "Highly Effective." Statistical testing using the independent
sample t-test showed a Sig (2-tailed) value of 0.000 < 0.05, indicating a significant effect of DISOL-AR on
students' learning outcomes. Therefore, DISOL-AR has been proven to be valid, practical, and effective in
improving sixth-grade students' understanding of the Solar System material, and it is expected to assist
teachers in presenting complex material more interactively.
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PENDAHULUAN

Bagian Suatu pendidikan dikatakan berhasil jika suatu
tujuan dapat pembelajaran tercapai. Agar proses
pembelajaran berhasil, siswa harus memahami tujuan
pembelajaran, yang merupakan rumusan terencana. Siswa
kemudian harus memiliki tujuan pembelajaran agar dapat
dikomunikasikan kepada mereka dalam bentuk pernyataan
sebagai hasil dari hasil belajar yang terukur dan dapat
diamati (Sadam, 2018). Tujan pembelajaran ini dapat
terpenuhi apabila pemilihan media pembelajaran dapat
dilakukan dengan tepat. Hal ini disebabkan oleh fakta
bahwa media pembelajaran memainkan peran penting dan
strategis dalam membantu mencapai tujuan pembelajaran.
(Husniyah, 2022).

Selama  proses  belajar  mengajar, media
pembelajaranialah alat atau metode yang dipakai dengan
tujuan supaya bisa menyampaikan pesan pembelajaran
kepada siswa. Media ini dapat mencakup materi interaktif
serta barang-barang nyata seperti buku, gambar, audio,
dan video. Karena tidak semua media pembelajaran sesuai
untuk mengajarkan semua materi pelajaran secara efektif,
penggunaannya harus disesuaikan dengan konten atau
materi yang diajarkan.

Hambatan dalam pembelajaran dapat diatasi denegan
adanya media pembelajaran yang diharapkan dapat
membatu guru mampu berkomunikasi secara efisien serta
efektif bersama siswa. Demgan media pembelajaran juga
mampu menghidupkan suasana kegiatan belajar mengajar
serta mampu dalam meningkatkan minat siswa untuk
belajar sehingga nantinya siswa bisa memahami materi
yang telah dipelajari (Purwono, 2014).

Namun kenyataannya masih banyak guru yang hanya
mengandalkan buku guru atau buku siswa dalam
menyampaikan materi, dan metode ini dianggap kurang
efektif. Hal ini diperkuat dengan penelitian oleh Danita
(2022) pada siswa kelas VI SDN Watudandang 1
Kabupaten Nganjuk yang menyatakan bahwa, ketika guru
hanyalah menggunakan buku siswa dan buku guru saja
sebagai media pembelajaran, ketiga media tersebut kurang
menarik dan efektif. Menurut pernyataan yang diperoleh
dari hasil wawancara dengan Hera (Materi pelajaran yang
tidak seluruhnya bersifat konkret membutuhkan perantara
untuk mengkongkritkan materi yang abstrak. Dalam
komunikasi, media berfungsi sebagai perantara agar
maksud yang ingin disampaikan oleh pengirim pesan
dapat dipahami oleh penerima pesan sehingga keduanya
tidak terjadi miskonsepsi. Dengan menggunakan media
yang tepat, konsep-konsep abstrak dapat dijelaskan
dengan lebih visual dan konkret, memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik oleh peserta didik. (Arief, M
2021).
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Materi Tata surya, di sisi lain, berkaitan dengan lokasi
planet-planet dan benda langit lainnya dan bagaimana
mereka terus mengelilingi matahari. Meskipun ada
beberapa pengetahuan aktual dalam topik ini, belajar
tentang tata surya sebagian besar merupakan ide abstrak
dalam praktiknya. Jika belajar bisa dibayangkan, maka itu
dianggap konkret. Keinginan ini  muncul karena
mempelajari konsep objek tata surya membutuhkan
peralatan mahal seperti teleskop dan alat lainnya. Sebagai
hasilnya, konsep tata surya sering kali diajarkan dengan
menyederhanakan fenomena-fenomena yang terjadi.
Prinsip-prinsip  dasar sains menekankan bahwa
pembelajaran adalah proses yang harus dijalani sendiri
oleh siswa, bukan sesuatu yang dikerjakan untuk mereka.
Prinsip ini harus menjadi panduan dalam merancang
pembelajaran terkait tata surya. Media atau alat bantu lain
diperlukan untuk mencapai hal ini. Agar siswa tidak harus
menunggu peristiwa alam terjadi, media dan alat yang
digunakan  harus memenuhi  persyaratan  untuk
menggambarkan peristiwa tersebut. Dengan demikian ,
penggunaan alat bantu berupa media pembelajaran mampu
menginspirasi siswa untuk mengejar minat dan motivasi
baru, mendorong kegiatan belajar, dan bahkan memiliki
dampak psikologis yang baik pada mereka. sehingga dapat
diklaim bahwa penggunaan media bisa untuk
meningkatkan isi dan kualitas pembelajaran

Para siswa kelas VI di SDN Lidah Kulon IV
mengalami kesulitan dalam mempelajari materi tata surya.
Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V1 di sekolah
tersebut, materi tata surya dianggap sulit, karena guru
merasakan kesulitan dalam menghadirkan benda-benda
langit secara langsung di depan siswa, dan cakupan
materinya juga sangat luas dan kompleks yang tercermin
dari rendahnya nilai siswa dengan rata-rata kurang dari 77
dari KKM 75. Meskipun rata-rata nilai tersebut sudah
memenuhi standar minimal, guru ingin meningkatkannya
menjadi lebih baik. Oleh karena itu, media adalah alat
perantara yang dibutuhkan guru untuk menyampaikan
informasi agar lebih mudah dipahami siswa. Siswa juga
merasa kesulitan karena pembelajaran tata surya bersifat
konkrit tetapi abstrak.

Karakteristik peserta didik dalam pembelajaran dapat
dibagi menjadi tiga gaya belajar utama. Pertama, gaya
belajar visual, di mana siswa lebih mudah memahami dan
mengingat informasi melalui semua hal yang dilihat
dibandingkan dengan hal-hal yang didengar saja.. Kedua,
gaya belajar audiovisual, yang melibatkan pembelajaran
melalui tampilan visual dan pendengaran; siswa dengan
gaya ini lebih mudah memahami materi ketika disajikan
secara audiovisual. Ketiga, gaya belajar kinestetik
memungkinkan siswa untuk belajar lebih mudah dengan
mempraktikkan apa yang mereka pelajari secara langsung.
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Pengembangan media pembelajaran tentu penting
dilakukan untuk mengatasi  kesulitan  tersebut.
Pengembangan yang dianggap cocok dan memungkinkan
untuk situasi tersebut adalah adalah pembuatan DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality).
Yang dimaksud dengan pembuatan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality merupakan
media interaktif yang dibuat dan dikembangkan serta
dilengkapi dengan program perangkat lunak komputer,
sehingga menjadi interaktif. Disebut sebagai interaktif
karena penggunanya berinteraksi dengannya dan karena
menggabungkan berbagai jenis media, seperti gambar,
teks, pop up, lagu dan Augmented Reality yang tentunya
akan menjadikan alternatif dan trobosan baru. Dengan isi
media yang menarik ini akan menjadi penguat untuk suatu
pembelajaran dikarenakan pesan yang akan disampaikan
pada suatu materi akan tanpak nyata, memancing indra
sehingga sisswa dapat berinteraksi juga bervisualisasi
menjadi gambar, pop up, dan bentuk Augmented Reality
sehingga dapat membuat siswa lebih mudah mengingat
proses pembelajaran. Selain itu pembuatan DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
menjadi berbeda dengan media interaktif lainnya karena
pembuatan DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) ini memiliki variasi materi tampilan
Augmented Reality dari system tata surya yang bisa
diakses oleh siswa menggunakan barcode yang ada pada
buku. Unsur visualnya tiga dimensi dan memungkinkan
elemen gerak interaktif.(Sholikhah, 2017) Untuk audio
juga menggunakan barcode yang dapat discan oleh siswa,
nantinya siswa akan diarahkan pada link yang berisi lagu
urutan tata surya dari planet yang terdekat dengan
matahari hingga terjauh. pembuatan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality) ini dipilih
karena dapat mempermudah guru dan membantu dalam
penyampaian materi system tata surya pada peserta didik
dan juga bisa menjadi media pembelajaran yang efektif.

Metode ini dipilih karena dasar teori bahwa manusia
memproses informasi melalui dua sistem yang berbeda —
verbal dan visual — mengarah pada pemilihan pendekatan
ini (Mulyanti, 2019). Multimedia, yang sering terdiri dari
kata-kata dan gambar, manfaat dari interaksi antara aspek
verbal dan visual yang membuat kedua kapasitas
pengolahan informasi manusia optimal (Oka, 2022). Bila
dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Ridha Muhammad Igbal (2012), yang menggunakan
metode pembelajaran konvensional dalam penelitiannya
tentang efek penerapan model tutorial multimedia
interaktif terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SMK
Kabupaten Kuningan, hasil studi ini menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar siswa. Hal tersebut terlihat dari
nilai rata-rata post-tes, di mana kelas eksperimen

100

memperoleh skor 75,36, sementara kelas kontrol hanya
memperoleh skor 59,24.
Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan,

penulis  melakukan  penelitian ~ yang  berjudul
“PENGEMBANGAN DISOL-AR (MEDIA
INTERAKTIF SOLAR SYSTEM AUGMENTED
REALITY) UNTUK MENINGKATKAN  HASIL
BELAJAR  SISWA KELAS VI SD PADA
PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM TATA

SURYA”. Dengan harapan media pembelajaran ini dapat
memudahkan siswa memahmi materi system tata surya
karena dengan media yang menarik sehingga tidak
membosankan.

METODE

Studi ini menggunakan metode penelitian  dan
pengembangan (R&D) yang disesuaikan dengan model
pengembangan ADDIE (Analisa, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi). Model ini dipilih karena
sesuai untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi, yaitu DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) yang akan digunakan
untuk materi sistem tata surya di kelas VI Sekolah Dasar.
Tahapan ADDIE meliputi analisis kebutuhan siswa dan
guru terhadap media pembelajaran, perancangan prototipe
media, pengembangan media, implementasi melalui uji
coba lapangan, dan evaluasi efektivitas serta kepraktisan
media. Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi masalah
melalui wawancara observasi dengan guru berserta siswa.
Perancangan dilakukan dengan menentukan desain
tampilan serta fitur yang diperlukan, sementara tahap
pengembangan melibatkan pembuatan media DISOL-AR
yang mengintegrasikan model tata surya berbasis
Augmented Reality.

Subjek penelitian terdiri dari tiga kelompok, yaitu
dosen, guru, dan siswa. Selain itu dosen prodi PGSD yang
berjumlah 2 dosen berperan sebagai ahli untuk
memvalidasi materi dan media, sementara satu guru dari
SDN Lidah Kulon 1V/467 Surabaya dilibatkan dalam
tahap implementasi sebagai pengguna utama mediaTest
ini dilakukan pada 59 siswa yang berada di kelas VI di
sekolah yang sama. Instrumen penelitian mencakup
kuesioner kepraktisan untuk guru dan siswa, lembar
validasi untuk ahli materi serta media, dan tes pra-tes dan
pasca-tes untuk menilai efektivitas media dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Skor dari validator
materi dan media digunakan untuk analisis data kevalidan,
sedangkan hasil kuesioner dianalisis menggunakan
persentase. Efektivitas media diukur dengan menganalisis
hasil pre-test dan post-test siswa melalui uji-t untuk
menentukan perbedaan signifikan antara kemampuan
siswa sebelum dan setelah penggunaan media. Data yang
dikumpulkan dianalisis dengan beberapa teknik statistik.
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Validitas media diukur dengan menggunakan skala Likert
untuk menghitung persentase validitas berdasarkan
kriteria kevalidan. Kepraktisan dianalisis melalui angket
yang diisi oleh siswa berserta guru dengan menghitung
persentase berdasarkan kriteria skala Likert. Sementara
itu, keefektifan media dihitung berdasarkan hasil tes yang
dianalisis. Untuk membandingkan hasil dari pretest dan
post test perlu dilakukan uji-t pada kelas kontrol dan
eksperimen . Selain itu perlu dilakukan uji normalitas serta
uji homogenitas dengan tujuan dapat memastikan jika data
yang digunakan untuk melakukan uji-t. Hasil analisis ini
digunakan untuk mengevaluasi apakah media DISOL-AR
efektif meningkatkan pemahaman siswa tentang materi
tata surya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan ini menghasilkan produk DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality) dalam
pembelajaran IPA, yang dikembangkan menggunakan
model ADDIE. Model pengembangan ADDIE mencakup
beberapa tahapan sebagai berikut:

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan dengan melaksanakan
serangkaian kajian di lokasi penelitian, yaitu SDN Lidah
Kulon 1V/467 Surabaya. Analisis awal menitikberatkan
pada kurikulum yang diterapkan di sekolah tersebut.
Berdasarkan hasil kajian, ditemukan bahwa kelas I, I1, 1V,
dan V menggunakan kurikulum merdeka, sementara kelas
111 dan VI masih menerapkan kurikulum 2013. Tujuan dari
analisis kurikulum ini adalah untuk memahami capaian
pembelajaran yang akan diterapkan dalam materi DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
yang dikembangkan.

Analisis yang kedua menitikberatkan pada pengenalan
masalah-masalah yang sering timbul dalam proses
pembelajaran serta pentingnya upaya untuk meningkatkan
mutu kegiatan pembelajaran. Analisis ini dilakukan
melalui Wawancara bersama guru kelas VI yang
mengungkapkan bahwa hasil belajar siswa cenderung
rendah dan motivasi belajar mereka masih menjadi
kendala. Para guru tentunya membutuhkan bahan ajar
yang mampu membantu siswa dan menarik perhatian
mereka, sehingga siswa mampu mengikuti proses
pembelajaran dengan lebih baik lagi. Diharapkan bahwa
hasil belajar siswa akan mengalami perkembangan secara
signifikan.

Analisis ketiga berfokus pada identifikasi sumber daya
yang dibutuhkan dalam kegiatan penelitian, Observasi dan
wawancara perlu dilakukan bersama guru kelas VI . Dari
hasil analisis, diperoleh informasi bahwa SDN Lidah
Kulon IV Surabaya telah memiliki fasilitas teknologi yang
mendukung kegiatan penelitian, seperti akses wifi. Selain

itu, Hasil wawancara bersama siswa kelas VI menunjukan
bahwa mereka memiliki handphone, namun perangkat
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tersebut hanya digunakan untuk bermain. Guru juga hanya
memanfaatkan smartphone dalam konteks pembelajaran
untuk mengirimkan informasi terkait tugas.

Evaluasi yang dilakukan oleh peneliti pada tahap ini

melibatkan diskusi dengan dosen pembimbing mengenai
permasalahan yang ditemukan di sekolah tempat
penelitian. Dari hasil evaluasi, disimpulkan bahwa
pembelajaran di sekolah belum memanfaatkan teknologi
dalam bidang pendidikan, meskipun sekolah telah
menyediakan fasilitas yang memadai. Rendahnya motivasi
belajar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
membuat siswa cenderung merasa bosan dan kurang
berminat mengikuti materi yang disampaikan, tentunya
hal ini dapat berpengaruh terdapat rendahnya hasil belajar
yang didapatkan oleh siswa.. Mengingat hal tersebut,
peneliti merumuskan gagasan untuk mengembangkan
media pembelajaran berupa DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality), yang diharapkan dapat
dikembangkan dari segi isi, ruang lingkup, dan tampilan
agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik pada
pembelajaran IPA kususnya materi system tata surya.
Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap ini, peneliti merancang dengan terlebih dahulu
mengembangkan kerangka konseptual untuk DISOL-AR
(Media Interaktif Augmented Reality Tata Surya), yang
berlandaskan pada hasil analisis yang telah dilakukan
sebelumnya. Tahap ini mencakup rancangan isi dan
tampilan. Desain isi media DISOL-AR ini terdiri dari
rencana kerangka materi atau konten isi media yang sesuai
dengan KD dan K1 dalam kurikulum 2013. Sementara itu,
desain tampilan DISOL-AR mencakup rancangan visual
yang memuat fitur-fitur multimedia, seperti musik,
animasi, QR, gambar, Augmented Reality, yang dapat
mendukung isi atau konten pada media DISOL-AR.
Berikut adalah rancangan desain media pembelajaran
berupa DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) untuk materi sistem Tata Surya:

Tabel 1. Perancangan Media Pembelajaran
Gambar Keterangan

a. Judul media

Pada Halaman pertama berisikan
pertanyaan mengenai “Apa itu Tata
Surya?” . Dengan tujuan mereka
mencoba menyampaikan pendapat dan
pengetahuan mereka yang berkaitan
tentang Tata Surya.

1. Pertanyaan pemantik

2. Penjelasan pengertian tata
surya
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Keterangan

Pada halaman ini terdapat penjelasan
tentang orbit

1. Orbit
2. Gambar animasi orbit
3. Pengertian orbit

Pada halaman ini terdapat penjelasan
mengenai pusat tata surya atau
Matahari

1. Judul “Pusat Tata Surya”
2. Gambar animasi matahari
3. Pengertian matahari

Ini merupakan 2 halaman yang
terbuka, dan merupakan halaman pop
up. Pada halaman selanjutnya terdapat
pop up berupa wujud bumi, dengan
tujuan menjalskan bahwa planet yang
manusia atau kita hidupi merupakan
bumi. Menggunakan media pop up
selain  bertujuan supaya menarin,
tujuan lainnya siswa bisa melihat
bentuk bumi dengan lebih jelas .

1. Judul “Planet Bumi’

2. Pop Up Bumi

3. Penjelasan bumi tempat
tinggal manusia

4. Pengertian bumi

Halaman ini merupakan halaman
interaktif karena siswa dapat membuka
lembar atas untuk  mengetahui
pengertian dari masing-masing planet

1. Judul “Tata Surya”

2. Gambar Merkurius

3. Judul “Merkurius”

4. Penjelasan tentang
Merkurius

5 Gambar Venus

6. Judul “Venus”

7. Penjelasan tentang Venus
8 Gambar Bumi

9. Judul “Bumi”

10. Penjelasan tentang Bumi

Lanjutan Halaman ini merupakan
halaman interaktif karena siswa dapat
membuka  lembar  atas  untuk
mengetahui pengertian dari masing-
masing planet

1. Judul “Tata Surya”

2. Gambar Mars

3. Judul “Mars”

4. Penjelasan tentang Mars
5. Gambar Jupiter

6. Judul “Jupiter”

7. Penjelasan tentang Jupiter
8. Gambar Saturnus

9. Judul “Saturnus”

10. Penjelasan tentang
Saturnus
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Gambar

Keterangan

Lanjutan Halaman ini merupakan
halaman interaktif karena siswa dapat
membuka  lembar  atas  untuk
mengetahui pengertian dari masing-
masing planet

Judul “Tata Surya”
Gamber Uranus

Judul “Uranus”

Penjelasan tentang Uranus
Gambar Neptunus

Judul “Neptunus”

. Penjelasan tentang
Neptunus

NoaMwpdPE

Pada halaman ini dibuat supaya siswa
semakin ingin tahu isi tata surya

1. Pertanyaan “siapkah kalian
menjelajah tata surya?

1. Judul “Langkah langkah”
2. Teks prosedur langkah
untuk scan barcode

Agar siswa lebih memahami materi
tentang tata surya, di halaman ini
terdapat barcode yang bisa di akses
melalui google /atau aplikasi di hp
yang dapat scan barcode. Tujuannya
supaya siswa dapat melihat dnegan
jelas mengenai planet-planet yang
terdapat di tata surya, mereka juga bisa
melihat planet mana yang letaknya
mulai dari yang terdekat dengan
matahari hingga yang terjauh.

1. Barcode tata surya yang
berisikan Augmented Reality

Pada  halaman  terakir  untuk
memperkuat siswa mengenai
pemahaman urutan planet mulaindari
yang terdekat hingga terjauh dari
matahari, pada halaman ini siswa
diajak bernyanyi bersama dengan lagu
berjudul  “Tata  Surya”, yang
menggunakan nada lagu gundul-
gundul pacul. Selain itu untuk
mempermudah ~ siswa  bernyanyi
terdapat barcode yang dapat di scan
untuk lagu tersebut bisa dimuali .

1. Kalimat perintah “ Yuk
bernyanyi bersama’
2. Barcode QR
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Gambar Keterangan
1. Judul lagu
2. Lirik lagu “Tata Surya”

Evaluasi yang dilakukan oleh peneliti pada tahap ini
melibatkan diskusi dengan dosen pembimbing mengenai
rancangan awal DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality). Diskusi ini bertujuan untuk
mendapatkan masukan dan saran yang konstruktif
sebelum melanjutkan ke tahap pengembangan.

Tahap pengembangan (Develop)

Pada tahap ini, peneliti  mewujudkan desain
pengembangan DISOL-AR (Media Interaktif Augmented
Reality Sistem Tata Surya) yang telah direncanakan
sebelumnya menjadi sebuah produk yang siap untuk
diterapkan. Perangkat lunak pendukung yang digunakan
antara lain Canva, Assemblr, QR mode, serta perangkat
pendukung lainnya.

Proses dimulai dengan membuat desain sesuai dengan
rancangan awal yang terdapat dalam storyboard
menggunakan aplikasi Canva. Selanjutnya, desain tersebut
diisi dengan isi materi, aktivitas interaktif, Augmented
Reality, serta Audio mengenai materi sistem Tata Surya,
mencakup topik-topik seperti pusat tata surya, orbit,
planet- planet pada tata surya, serta karakteristik planet
pada system tata surya. Setelah desain selesai, Media
Disol-Ar ini siap dicetak serta disesuaikan untuk
penempatan aktivitas interaktif dan juga pop-up
didalamnya.

Berikut adalah hasil dari pengembangan rancangan
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality):

Tabel 2. Pengembangan Modul Ajar
Desain DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented

Reality

No | Desain Keterangan

1 =
Ini  merupakan halaman
sampul dari media
pembelajaran DISOL-AR
(Media Interaktif Solar
System Augmented Reality)
Dengan judul Sistem Tata
Surya.

2 Pada Halaman pertama

berisikan pertanyaan
mengenai “Apa itu Tata
Surya?” . Dengan tujuan
mereka mencoba
menyampaikan  pendapat
’ { dan pengetahuan mereka
Q’ 1] yang berkaitan tentang Tata
Surya.

RATLE S 20T
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Desain DISOL-AR (Media Interaktif

Solar System Augmented

Reality

No | Desain Keterangan
3. Pertanyaan
pemantik
4. Penjelasan

pengertian tata surya

Pada halaman ini terdapat
penjelasan tentang orbit

4, Orbit

5. Gambar
animasi orbit

6 Pengertian orbit

Pada halaman ini terdapat
penjelasan mengenai pusat
tata surya atau Matahari

4, Judul “Pusat
Tata Surya”

5. Gambar
animasi matahari

6. Pengertian
matahari

Pada halaman selanjutnya
terdapat pop up berupa
wujud bumi, dengan tujuan
menjalskan bahwa planet
yang manusia atau kita
hidupi merupakan bumi.
Menggunakan media pop
up selain bertujuan supaya
menarik, tujuan lainnya
siswa bisa melihat bentuk
bumi yaitu bulat sehingga
tidak terjadi miskondsepsi.

Halaman ini merupakan
halaman interaktif karena
siswa dapat membuka
lembar atas untuk
mengetahui pengertian dan
karakteristik dari masing-
masing planet
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Desain DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality
No | Desain

Keterangan

Agar siswa lebih
memahami materi tentang
tata surya, di halaman ini
terdapat barcode yang bisa
di akses melalui google
/atau aplikasi di hp yang
dapat  scan barcode.
Tujuannya supaya Siswa
dapat melihat dnegan jelas
mengenai planet-planet
yang terdapat di tata surya,
mereka juga bisa melihat
planet mana yang letaknya
mulai dari yang terdekat
dengan matahari hingga
yang terjauh.

§ 2o

0 oed 8 oah e S Bers @ aah AR

Pada halaman terakir untuk
memperkuat siswa
mengenai pemahaman
urutan planet mulaindari
yang terdekat  hingga
terjauh dari matahari, pada
halaman ini siswa diajak
bernyanyi bersama dengan
lagu berjudul “Tata Surya”,
yang menggunakan nada
lagu gundul-gundul pacul.
Selain itu untuk
mempermudah siswa
bernyanyi terdapat barcode
yang dapat di scan untuk
lagu tersebut bisa dimuali .

DiSOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) telah menjalani uji validasi oleh
dosen ahli materi serta ahli media. Pada validasi ahli media
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hasil validasi menunjukkan persentase 91,61% dengan
kategori "Sangat Baik"”, dan validasi ahli materi Hasil
presentase yang didapatkan adalah 92,5% dengan kategori
" Valid". Oleh karena itu, DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) dianggap layak untuk
digunakan dengan baik. Dengan demikian DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality) yang
telah dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan
sedikit revisi berdasarkan penilaian dari validator ahli
materi dan ahli media. Adapun hasil revisi untuk DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Revisi DISOL-AR (Media Interaktif Solar

System Augmented Reality)

Sebelum Revisi [Sesudah Revisi

Saran

IAR lebih dieksplor|

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap Implentasi dilakuan oleh peneliti melakukan
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality) yang telah dikembangkan serta divalidasi oleh
para ahli. Tahap implementasi dilakukan di sekolah yang
menjadi lokasi penelitian. Pada tahap ini, peserta didik
akan melihat, mengerjakan, dan menggunakan DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality),
dan selanjutnya mereka diminta untuk memberikan respon
serta penilaian terhadap DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) tersebut.

Penelitian ini dilakukan pada dua kelas, yaitu pada
kelas eskperimen serta kelas kontrol, dengan menerima
perlakuan yang berbeda. Pada kelas kontrol, pembelajaran
menggunakan buku siswa, sementara kelas eksperimen
menggunakan media interaktif DISOL-AR (Sistem Tata
Surya Augmented Reality) yang telah dikembangkan. Pre-
test diberikan kepada peserta didik pada tahap pertama di
kedua kelas untuk mengukur pencapaian awal mereka.
Setelah itu, di akhir sesi, kedua kelas diberikan posttest
guna menilai hasil belajar setelah mendapatkan perlakuan
masing-masing.

Selain itu, guru juga diminta untuk mengisi angket
penilaian terhadap DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality). Data dari fase implementasi
mengindikasikan adanya perbandingan antara hasil belajar
di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
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menunjukkan rata-rata nilai pretest sebesar 76, sedangkan
rata-rata nilai posttestnya mencapai 89,7. Di sisi lain, kelas
kontrol memiliki rata-rata nilai pretest sebesar 70,3,
dengan rata-rata nilai posttest yang tercatat adalah 74,3.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kelas
eksperimen mengalami peningkatan rata-rata yang lebih
signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol.

Uji N-Gain dilakukan untuk membandingkan kedua
kelas, menghasilkan skor 0,61 untuk kelas eksperimen dan
0,14 untuk kelas kontrol. Hasil ini menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan dalam peningkatan hasil belajar
siswa di kelas eksperimen yang menggunakan media
DISOL-AR (Media Interaktif Sistem Tata Surya
Augmented Reality). Kelas eksperimen menunjukkan
pencapaian yang lebih baik dan memenuhi kriteria tuntas
dibandingkan kelas kontrol yang hanya menggunakan
buku guru dan buku siswa.. Evaluasi yang dilakukan oleh
peneliti pada tahap ini adalah mengevaluasi proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan pada kedua kelas,
yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Tahap Penilaian (Evaluate)

Tahap evaluasi dilakukan peneliti terjadap media yang
sudah dikembangkan. Proses evaluasi ini didasarkan pada
beberapa aspek, yaitu umpan balik dari angket peserta
didik, hasil angket dari guru, serta hasil belajar yang
diperoleh oleh siswa. Dengan adanya tahap evaluasi
memiliki tujuan untuk penyempurnaan media DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
tersebut menjadi lebih layak dalam pengunaanya dan lebih
baik. Jika setelah evaluasi ditemukan adanya kekurangan
pada produk, peneliti dapat kembali ke tahap awal untuk
melakukan perbaikan yang diperlukan.

Hasil Kevalidan

Tujuan validasi DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality) ini adalah untuk menentukan
kelayakan media dan menjadi dasar untuk peningkatan dan
perbaikan kualitas media. Aspek yang dinilai dalam media
terdiri dari 10 aspek. Dari hasil skor validasi media
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality), Dari total maksimum 40 hasil validasi media ini
memperoleh nilai 36 dengan presentase yang dihasilkan
yaitu 90% yang termasuk dalam kategori* Valid™.
Berdasarkan data ini, ahli media memberikan beberapa
saran perbaikan. Di samping itu, validator juga menilai

media DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented  Reality) dalam  kategori Baik  dan
mendapatkan peryataan bahwaa DISOL-AR layak

digunakan dengan sedikit revisi.

Validasi materi pada media DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality) dilakukan
oleh validator yang memiliki keahlian dalam materi IPA.

Tujuan dari validasi ahli ini adalah untuk
mengevaluasi  relevansi materi  sebagai  program
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pembelajaran, sebagai dasar perbaikan dan peningkatan
kualitas program pembelajaran. Aspek yang dinilai
dengan alat validasi materi adalah aspek keakuratan
informasi, aspek kebahasaan media, dan aspek
pengembangan minat dan keaktifan siswa dalam belajar.
Hasil validasi sumber daya memperoleh nilai 37 poin dari
total 40 poin. Persentase hasil pada kategori “Valid”
sebesar 92,5%. Terdapat saran dan perbaikan yang
diberikan ahli materi berdasarkan data tersebut. Selain itu,
verifikator menyimpulkan bahwa isi panel DISOL-AR AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
“baik” dan dapat digunakan tanpa Revisi.

Hasil Kepraktisan

Kepraktisan DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented  Reality)  diukur  dari  pelaksanaan
pembelajaran di kelas yang menggunakan DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality), yang
dibuktikan melalui lembar angket yang telah diisi oleh
perserta didik serta guru. Dari hasil perolehan skor lembar
angket yang diisi oleh guru, diperoleh nilai 39 dari total
keseluruhan 40. Hasil persentase yang didapatkan
adalah 95% yang merupakan kategori "'Sangat Praktis™.
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality) mampu disimpulakan dapat digunakan dengan
sangat praktis.

Selain itu, kepraktisan juga diukur dari hasil
respon peserta didik yang telah mengisi angket setelah
kegiatan pembelajaran menggunakan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality). Dari hasil
perolehan skor lembar respon peserta didik, diperoleh
persentase sebesar 90,07% dengan kategori ‘‘Sangat
Praktis™. Aspek penilaian dengan persentase tertinggi
adalah " DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) ini dapat membuat peserta didik lebih
memahami materi system tata surya,” yang memperoleh
presentase sebesar 93,3%. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality) dapat digunakan dengan
sangat praktis.

Hasil Keefektifan

Keefektifan DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) diukur dari hasil belajar siswa selama
proses pembelajaran menggunakan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality), dan angket
yang berisi tanggapan siswa. Dalam memperoleh data
hasil belajar siswa, peneliti menggunakan penilaian
melalui pretest serta post test. 30 siswa kelas VI A
dijadikan sebagai kelas eksperimen. 29 siswa pada keas VI
B dijadikan sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen
menggunakan DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality), dan kelas kontrol menggunakan
buku siswa.
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Di kelas eksperimen, nilai rata-rata pre-test
tercatat 74,8, yang kemudian meningkat menjadi 90,9
pada post-test. Sementara itu, di kelas kontrol, nilai rata-
rata pre-test adalah 70,3 dan nilai post-testnya mencapai
74,5. Dari diagram yang ada, dapat disimpulkan bahwa
ada peningkatan hasil belajar siswa di kedua kelas antara
pre-test dan post-test. Namun, peningkatan yang terjadi di
kelas eksperimen terlihat lebih signifikan jika
dibandingkan dengan kelas kontrol.

Setelah menganalisis hasil belajar peserta didik
yang diperoleh melalui pretest dan posttest, langkah
selanjutnya adalah mencari efektifitas penggunaan
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality) terhadap hasil belajar siswa. Perhitungan dengan
N-Gain perlu dilakukan dan diperoleh hasil sebagai
berikut :

Uji N-Gain

Hasil belajar yang diperoleh dari kelas eksperimen (VI A)
dan kelas kontrol (VI B) digunakan untuk menghitung uji
N-Gain. Keunggulan penggunaan media DISOL-AR
(Media Interaktif Augmented Reality Sistem Tata Surya)
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dapat dilihat dari
perbandingan nilai gain yang dinormalisasi N-Gain antara
kelompok eksperimen dan kontrol.

Peningkatan Hasil Belajar

30
25
20
15
10

’ J
0

kelas ekperimen kelas kontrol

mRendah = Sedang Tinggi

Diagram 1. Peningkatan Hasil Belajar

Hasil perhitungan yang didapatkan meliputi data hasil
belajar pada kelas kontrol dan eksperimen. Hasil belajar
pada kelas kontrol menunjukan :

Peningkatan hasil belajar:

o Peningkatan Tinggi: 0 peserta didik (0%)

o Peningkatan Sedang: 2 peserta didik (7%)

o Peningkatan Rendah: 27 peserta didik (93%)

Hasil belajar pada kelas eksperimen menunjukan:
Peningkatan hasil belajar:

o Peningkatan Tinggi: 17 peserta didik (57%)

o Peningkatan Sedang: 9 peserta didik (30%)

o Peningkatan Rendah: 4 peserta didik (13%)
Ditunjukan dengan data tersebut bahwa penggunaan
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality) dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Uji Normalitas N-Gain

Tujuan dari uji normalitas N-Gain dalam penelitian ini
adalah untuk mengetahui apakah data memiliki distribusi
normal. Peneliti menggunakan SPSS versi 26 untuk
melakukan uji normalitas N-Gain. Jika data terdistribusi
normal, nilai signifikansi (sig.) yang diperoleh akan lebih
dari 0,05. Sebaliknya, jika data tidak terdistribusi normal,
nilai signifikansi (sig.) akan kurang dari 0,05..

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas N-Gain
Tests of Normality

a Ulhsfors Signtcance Corrachon
Berdasarkan informasi dari Tabel 4.14, analisis normalitas
untuk data N-Gain pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen menunjukkan nilai signifikansi Kolmogorov-
Smirnov. Pada kelas eksperimen, nilai signifikansi (sig.)
N-Gain tercatat sebesar 0,16, yang berarti 0,16 lebih besar
daripada 0,05. Sementara itu, untuk kelas kontrol, nilai
signifikansi (sig.) N-Gain adalah 0,12, yang juga lebih
besar dari 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
distribusi data N-Gain pada kedua kelas, baik kelas
eksperimen maupun kelas kontrol, mengikuti distribusi
normal.
Uji Homogenitas N-Gain
Pada fase ini, pengujian homogenitas dilaksanakan untuk
mengevaluasi apakah data N-Gain dalam studi ini bersifat
konsisten. Proses pengujian dilakukan dengan bantuan
perangkat lunak SPSS. Data akan dianggap homogen
apabila nilai signifikansi (Sig.) melebihi 0,05, sementara
jika nilai Sig. kurang dari 0,05, maka data tersebut
dinyatakan tidak homogen..

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas N-Gain

Test of Mamageneny «f Vartance

Berlandaskan tabel di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa terdapat variasi yang serupa antara kelas kontrol
dan kelas eksperimen berdasarkan Data N-Gain. Tabel
tersebut menunjukkan bahwa nilai Sig. lebih besar dari
0,05. Dengan demikian, kedua sampel yang diuji dapat
dianggap homogen.

Uji T-test N-Gain
Berikut ini merupakan hasil uji T-test data N-Gain kelas
eksperimen dan kelas kontrol;

Tabel 6. Hasil Uji t-test data N-Gain

B e T
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Berdasarkan tabel diatas nilai Sig. (2-tailed)
diperoleh sebesar 0,000 yang kurang dari 0,05 . Jika Sig.
< 0,05 menunjukan jika HO ditolak, dengan begitu dapat
disimpulkan untuk kelas eksperimen yang menggunakan
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
Reality) dan pada kelas kontrol yang hanya menggunakan
buku siswa memiliki hasil N-Gain yang berbeda.

Pembahasan

Berdasarkan informasi yang diperoleh, nilai rata-rata
N-Gain untuk kelas kontrol yang menggunakan buku
siswa tercatat sebesar 0,15, yang masuk dalam kategori
rendah. Sebaliknya, kelas eksperimen yang menggunakan
media interaktif DISOL-AR, yaitu media sistem surya
yang diperluas, menunjukkan nilai rata-rata N-Gain
sebesar 0,62, yang termasuk dalam kategori sedang. Ini
menunjukkan bahwa pencapaian belajar siswa di kelas
eksperimen jauh lebih unggul dibandingkan dengan kelas
kontrol. Sebelum melakukan analisis lebih lanjut, perlu
dilakukan uji t sampel independen serta uji prasyarat
seperti uji normalitas dan homogenitas.

Hasil analisis normalitas dengan menggunakan uji
Kolmogorov-Smirnov menunjukkan bahwa nilai N-Gain
pada kelas eksperimen adalah 0,164, sedangkan kelas
kontrol memiliki nilai N-Gain sebesar 0,121. Di sisi lain,
uji homogenitas memberikan nilai signifikansi N-Gain
untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing
sebesar 0,110, yang menunjukkan nilai signifikansi lebih
dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa distribusi data
N-Gain pada kedua kelas adalah normal.

Setelah memastikan bahwa data bersifat homogen dan
terdistribusi normal, pengujian hipotesis (uji t) dilakukan.
Analisis ini menggunakan Independent Sample t-Test
untuk menguji hipotesis yang diajukan. Hasil posttest
menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000,
yang berada di bawah 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan DISOL-AR (Media Interaktif Sistem Tata
Surya Augmented Reality) memiliki dampak signifikan
terhadap kemampuan belajar siswa.

Hal ini terjadi dikarenakan penerapan DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality) dalam
pembelajaran di kelas eksperimen. penggunaan DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
ini dikembangkan dengan berbagai kegiatan yang
beragam. Berbagai kegiatan yang terdapat dalam DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
membuat proses pembelajaran di kelas eksperimen
menjadi lebih menarik bagi peserta didikSelain itu, siswa
mampu memahami materi dengan lebih baik melalui
aktivitas-aktivitas yang tersedia dalam DISOL-AR (Media
Interaktif Sistem Tata Surya Berbasis Augmented
Reality). Sebagai hasilnya, pencapaian belajar siswa di
kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih
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signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Ini
menunjukkan bahwa penggunaan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality) dalam
kegiatan pembelajaran di kelas eksperimen terbukti efektif
dan layak diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar

siswa, dibandingkan dengan kelas kontrol yang
menggunakan buku siswa.

DISOL-AR (Media Interaktif Solar  System
Augmented Reality) ini layak digunakan dalam

pembelajaran, yang dibuktikan dengan hasil validasi
terhadap kevalidan produk oleh ahli materi dan ahli media.
Validasi media oleh ahli media menghasilkan persentase
sebesar 90%, yang masuk dalam kategori “Valid" dengan
sedikit revisi. Sementara itu, validasi materi yang
dilakukan oleh ahli materi menunjukkan persentase
sebesar 92,5%, yang tergolong "Valid" tanpa revisi.
Berdasarkan hasil tersebut, DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) dapat dikatakan valid
untuk digunakan dalam proses pembelajaran, dengan
rentang nilai persentase antara 85% - 100% dalam kategori
"Sangat Valid".

Selain itu, penggunaan DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) dapat diterapkan dalam
proses pembelajaran, yang juga terbukti melalui penilaian
dan evaluasi pada lembar respon siswa. Hasil angket
kepraktisan yang diperoleh dari penilaian guru, yang
mencakup beberapa aspek pertanyaan mengenai DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
dengan skala penilaian 1-4, menunjukkan persentase total
sebesar 100%. DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality) ini termasuk dalam kategori ""Sangat
praktis" untuk digunakan dalam pembelajaran,
berdasarkan penilaian yang diberikan oleh guru melalui
angket yang telah diisi.

Penggunaan DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality) juga memperoleh penilaian
dari siswa yang telah menggunakan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality) melalui
lembar respon yang telah mereka isi sebelumnya. Lembar
respon tersebut mencakup beberapa pertanyaan terkait
tanggapan setelah menggunakan DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality). Hasil
penilaian dari respon siswa menunjukkan total rata-rata
persentase sebesar 90,07% dalam kategori "Sangat
praktis”. Penilaian tertinggi diperoleh pada aspek "Media
DISOL-AR membuat siswa lebih memahami materi
sistem Tata Surya" dengan persentase mencapai 93,3%
dari 30 siswa. Sementara itu, penilaian terendah terdapat
pada aspek “Teks pada media mudah dibaca “ dengan
persentase rata-rata sebesar 85,8% dari 30 siswa.

Berdasarkan data dari respon siswa, mereka
memberikan penilaian yang sangat baik terhadap DISOL-
AR (Media Interaktif Solar System Augmented Reality)
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yang digunakan dalam proses pembelajaran. DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality) ini
dapat mendukung kegiatan belajar siswa untuk lebih
memahami materi yang dipelajari. Selain itu, dengan
adanya DISOL-AR (Media Interaktif Solar System
Augmented Reality), siswa menjadi lebih tertarik untuk
mempelajari materi dan memperoleh pengetahuan serta
pengalaman baru dalam belajar menggunakan LKPD
elektronik. Hal ini sejalan dengan pernyataan Rahmat, T.,
& Herlambang, R. (2020). Dengan menyatakan bahwa
Augmented Reality (AR) menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih realistis dan mendalam, AR
memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan
objek virtual yang merepresentasikan konsep-konsep
abstrak, sehingga memperkuat daya ingat dan hasil
pembelajaran.

DISOL-AR dirancang untuk memenuhi berbagai gaya
belajar siswa—visual, audio visual, dan Kinestetik—
sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif dan interaktif.
Berikut ini adalah ringkasan atau analisis dari kegiatan
dalam media DISOL-AR:

Media DISOL-AR menyediakan kegiatan-kegiatan
seperti Interaksi Visual dan 3D, Siswa dapat mengamati
langsung pop-up berbentuk bumi dan melihat planet dalam
tata surya dalam bentuk 3 dimensi. Ini mendukung gaya
belajar visual karena siswa dapat melihat konsep-konsep
secara langsung dan konkret. Audio Visual, selain visual,
media ini dilengkapi dengan lagu dan audio tentang sistem
tata surya, sehingga memungkinkan siswa belajar sambil
mendengarkan. Ini sangat cocok untuk siswa dengan gaya
belajar auditori, karena mereka dapat menyerap informasi
melalui suara. Aktivitas Kinestetik,Media ini juga
menggabungkan elemen kinestetik, yang memungkinkan
siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi melalui
aktivitas seperti mengamati objek secara fisik, contohnya
pada halaman penjelasan masing masing planet, peserta
didik harus membuka kertas penutup nama planet untuk
mendapatkan penjelasan tentang planet yang telah dibuka
kertas penutupnya, dengan begitu kegiatan ini mendorong
mereka untuk bergerak dan berpartisipasi secara aktif.

Melalui berbagai aktivitas seperti ini, siswa terlibat
tidak hanya dalam membaca, tetapi juga dalam
mengamati, mendengarkan, dan bermain, yang membuat
pengalaman belajar menjadi menyenangkan dan menarik.
DISOL-AR mengintegrasikan pembelajaran dengan
permainan, yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dan
memudahkan mereka dalam memahami materi. Media
pembelajaran ini mendorong keterlibatan aktif para
peserta didik dan membantu mereka memahami pelajaran
dengan lebih baik, karena kegiatan belajar yang dilakukan
lebih bervariasi dan menarik.

Aktivitas peserta didik pada saat pembelajaran
DISOL-AR (Media Interaktif Solar System Augmented
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Reality) ini juga lebih kondusif daripada biasanya. Peserta
didik yang biasanya menggunakan buku siswa
mengatakan bahwa sudah bosan dan tidak menarik
perhatian untuk menumbuhkan semangat dan fokus
belajar nya. Hal ini sesuai dengan pendapat (Sari, D. P., &
Kurniawan, T. (2019) menyatakan bahwa penerapan
Augmented Reality dalam proses belajar dapat
menciptakan atmosfer belajar yang menyenangkan dan
tidak monoton. Dengan adanya visualisasi objek yang
menarik dan interaktif, siswa menjadi lebih termotivasi
untuk berpartisipasi dalam pembelajaran serta lebih
mudah memahami materi yang diajarkan. DISOL-AR
(Media Interaktif Solar System Augmented Reality) ini
peserta didik mendapatkan pengalaman dan suasana baru
dalam pembelajaran. Peserta didik dapat menggunakan
handphone yang dimiliki untuk belajar dengan tampilan
yang menrik serta penggunaan yang sederhana. Sehingga
mereka tertarik dan semangat untuk mengikuti
pembelajran serta lebih fokus untuk mempelajari konsep
maupun materi yang disajikan.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa
pengembangan DISOL-AR (Media Interaktif Solar
System Augmented Reality) pada materi sistem tata surya
kelas VI di sekolah dasar melalui tahapan pengembangan
ADDIE dan perolehan nilai dari uji kevalidan, kepraktisan,
keefektifan menunjukkan DISOL-AR (Media Interaktif
Solar System Augmented Reality) layak digunakan
sebagai media pembelajaran)

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa DISOL-AR (Media
Interaktif Solar System Augmented Reality) terbukti valid,
dengan persentase total media mencapai 90% dan materi
sebesar 92,5%. Hal ini menunjukkan bahwa media ini
telah memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori "valid"
(81%-100%). Selain itu, media ini juga terbukti praktis,
terlihat dari pelaksanaan pembelajaran yang mencapai
persentase rata-rata 90,07% dengan kategori “sangat
Praktis" (81%-100%). Pembelajaran dengan
menggunakan media interaktif ini dapat dilaksanakan
dengan sangat baik. Dalam hal efektivitas, media ini
dikategorikan sebagai "sangat efektif" dengan persentase
ketuntasan belajar peserta didik mencapai 91%. Hasil uji
independent sample t-test menunjukkan nilai Sig (2-tailed)
sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga
membuktikan bahwa ada pengaruh signifikan dari
penggunaan media ini terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik.

Saran
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Dari hasil penelitian ini, beberapa saran dapat diberikan
untuk penelitian dan pengembangan lebih lanjut. Pertama,
peneliti selanjutnya diharapkan dapat menyempurnakan
media yang telah dikembangkan agar lebih optimal.
Kedua, pengembangan media serupa pada materi dan
kelas lainnya sangat dianjurkan untuk melihat
keefektifannya dalam konteks yang berbeda. Ketiga,
diharapkan penelitian ini dapat mendorong inovasi serta
kreativitas peneliti dan guru lain dalam menciptakan
sumber belajar yang lebih menarik dan sesuai dengan
perkembangan  teknologi.  Terakhir, DISOL-AR
diharapkan menjadi alternatif yang dapat diandalkan untuk
mendukung proses pembelajaran materi sistem tata surya
bagi siswa kelas VI Sekolah Dasar.
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