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Abstrak 
Pengembangan media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) di SMAN 1 Kedamean dilatarbelakangi oleh hasil belajar peserta didik kelas XI yang masih di bawah Kriteria Ketuntasan Tingkat Program (KTTP) sebesar 28,57%, karena kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi digital yang diterapkan, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang menciptakan suasana kelas menjadi interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis validitas, kepraktisan, serta keefektifan media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) pada materi persebaran sistem bioma di SMAN 1 Kedamean.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D yang meliputi tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate, namun dibatasi sampai tahap Develop. Desain penelitian menggunakan One-Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian yaitu seluruh peserta didik kelas XI, dengan objek dipilih menggunakan teknik purposive sampling yaitu kelas XI-8. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, tes, serta dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis kualitatif yang diperoleh dari saran validator dan wawancara, serta analisis kuantitatif yang diperoleh dari hasil angket validator, guru, dan hasil tes peserta didik yang dihitung dengan N-Gain dan uji statistik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli media sebesar 93,33% dan ahli materi sebesar 88%. Media sangat praktis digunakan berdasarkan hasil kepraktisan oleh guru geografi sebesar 91,57%. Hasil keefektifan diperoleh dari nilai N-Gain sebesar 0,89 dengan persentase sebesar 89%, yang dinyatakan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dibuktikan dengan uji Wilcoxon Signed Rank Test diperoleh nilai 0,000 < 0,05, yang terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Geografi, Augmented Reality, Assemblr Edu, Hasil Belajar Peserta Didik
Abstract
The development of Augmented Reality (AR)-based geography learning media at SMAN 1 Kedamean was motivated by the learning outcomes of eleventh-grade students, which were still below the Program Level Completion Criteria (KKTP) of 28,57%, due to the lack of digital technology-based learning media applied, so that innovation learning media is needed to create an interactive and enjoyable classroom atmosphere. This study aims to analyze the validity, practicality, and effectiveness of Augmented Reality (AR)-based geography learning media on the distribution of biome systems material at SMAN 1 Kedamean.
This study employed a Research and Development (R&D) method with a 4D model, encompassing the Define, Design, Develop, and Disseminate stages, but limited to the Develop stage. The research used a One-Group Pretest-Posttest Design. The subjects were all eleventh-grade students, selected using a purposive sampling technique, including classes XI-8. Data collection techniques included observation, interviews, questionnaires, tests, and documentation. The data analysis techniques used include qualitative analysis obtained from validator suggestions and interviews, as well as quantitative analysis obtained from the results of validator questionnaires, teachers, and student test results calculated using N-Gain and statistical tests.
The result showed that the Augmented Reality (AR)-based geography learning media was deemed highly suitable for use, based on validation result by media experts of 93,33%, material experts of 88%. The media was deemed highly practical for us, based on results from geography teachers of 91,57%. Effectiveness was demonstrated by an N-Gain score of 0,89, with a percentage of 89% indicating effectiveness in improving student learning outcomes. The Wilcoxon Signed Rank Test yielded a value of 0,000 < 0,05, indicating a significant difference between the pretest dan posttest scores.
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PENDAHULUAN 
Pendidikan berperan penting bagi perjalanan hidup manusia. Pendidikan merupakan cara bagi setiap individu untuk menumbuhkan sikap, kemampuan, dan pengetahuan yang dibutuhkan dalam meningkatkan kualitas hidup mereka. Pendidikan merupakan semua pengetahuan yang didapat sepanjang hidup seseorang di setiap tempat dan kondisi yang berpengaruh nyata untuk perkembangan semua makhluk hidup (Pristiwanti et al., 2022: 7921). Kondisi ini sesuai dengan UU RI No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha yang direncanakan untuk membangun lingkungan dan metode belajar yang memungkinkan peserta didik aktif dalam mengembangkan potensi mereka untuk memiliki kekuatan keagamaan, pengendalian diri, karakter, wawasan, moral, dan keterampilan yang diperlukan untuk diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara (Republik Indonesia, 2003: 2).
Abad ke-21 saat ini, para pendidik diharapkan untuk dapat mengimplementasikan penggunaan teknologi yang baru dan inovatif dalam kegiatan pembelajaran untuk menciptakan suasana di kelas menjadi menarik dan interaktif. Kegiatan ini sangat penting guna mengoptimalkan partisipasi aktif peserta didik. Situasi yang sebenarnya terjadi menunjukkan bahwa pedidikan di sekolah masih sangat bergantung dengan media konvensional, seperti ceramah, penggunaan buku teks, dan penyajian materi melalui presentasi dengan PowerPoint (PPT). Metode ini dianggap kurang efektif karena peserta didik cenderung bersikap pasif dan kurang antusias, sehingga diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang berbasis teknologi untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal (Maulidiah et al., 2023: 76). Salah satu mata pelajaran yang sangat memerlukan inovasi tersebut adalah geografi, sebab mata pelajaran ini membahas berbagai fenomena, baik alam maupun sosial yang bersifat abstrak dan kompleks.
Pembelajaran geografi di kelas XI SMA, terdapat bab yang membahas tentang keragaman hayati, di mana peserta didik diharapkan mampu untuk memahami persebaran jenis flora dan fauna di wilayah Indonesia dan dunia. Bab keragaman hayati memiliki sub materi persebaran sistem bioma yang membahas tentang persebaran jenis bioma di dunia yang dipengaruhi oleh kondisi geografis tertentu. Materi persebaran sistem bioma sesuai dengan kurikulum yang berlaku di SMA, di mana materi ini cenderung abstrak dan sulit untuk dipahami hanya lewat buku. Materi ini memerlukan media pembelajaran yang mendukung dalam memahami konsep abstrak dan visualisasi bioma secara nyata. Materi ini juga berhubungan erat dengan pola persebaran ekosistem di permukaan bumi yang sangat dipengaruhi oleh letak geografis, iklim, topografi, dan kondisi lainnya. Pemahaman ini akan menuntut peserta didik untuk memiliki kemampuan berpikir spasial untuk memahami ruang dan membandingkan tiap wilayah. Kemampuan ini akan berkembang melalui interaksi dengan ruang dan dukungan visual seperti media tiga dimensi (Juliasz & Castellar, 2019: 1-2). Sejauh ini, belum ditemukan penelitian yang mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi yang secara khusus membahas materi persebaran sistem bioma yang bersifat spasial dan visual. Inovasi media pembelajaran yang dapat diimplementasikan pada materi tersebut yaitu penerapan teknologi Augmented Reality (AR).
Teknologi Augmented Reality (AR) membuat informasi terlihat interaktif dan seolah-olah ada di lingkungan fisik, dengan mengintegrasikan objek virtual 2D serta 3D dalam dunia nyata dan menampilkannya secara langsung (Mustaqim, 2016: 175). Teknologi Augmented Reality (AR) ini telah banyak diterapkan di berbagai bidang seperti permainan digital, layanan kesehatan, dan pengolahan citra. Penerapan di bidang pendidikan masih tergolong sedikit. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu di kelas perlu ditingkatkan guna mewujudkan pembelajaran melalui pengalaman yang lebih menarik dan memotivasi peserta didik untuk semangat belajar (Salsabila et al., 2023: 857). Pemilihan teknologi Augmented Reality (AR) karena teknologi ini mudah diakses dan lebih sesuai dengan kondisi sarana prasarana di sekolah, serta akan memperjelas konsep geospasial pada materi persebaran sistem bioma sehingga menjadikan pembelajaran geografi lebih menarik.
Pembuatan media pembelajaran berbasis Augemented Reality (AR) memerlukan aplikasi untuk mendukung teknologi tersebut. Aplikasi yang dapat dengan mudah diakses yaitu Assemblr Edu. Aplikasi Assemblr Edu diciptakan untuk mendukung penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dengan berfokus pada bidang pendidikan yang mempermudah pembelajaran bagi pendidik dan peserta didik (Adensya et al., 2025: 112). Terdapat sejumlah fitur di dalam aplikasi yang bisa dioperasikan untuk mengatur, menyimpan, serta membagikan materi yang sudah dibuat, sehingga aplikasi ini akan memudahkan pendidik untuk berkolaborasi dalam kegiatan pembelajaran (Chairudin et al., 2023: 1313). Penggunaan aplikasi Assemblr Edu untuk media pembelajaran geografi dipilih karena aplikasi ini mudah diakses oleh pendidik maupun peserta didik tanpa memerlukan perangkat khusus untuk menampilkan objek 3D. Pengembangan media pembelajaran juga dirancang dengan menerapkan model pembelajaran Discovery Learning yang mendorong keaktifan peserta didik dalam mendapatkan ide secara mandiri (Bruner, 1961: 2). Penggunaan media ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menegaskan peran aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan mereka dengan melakukan interaksi dengan lingkungannya (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978).
Berdasarkan hasil dari wawancara dengan guru geografi di SMAN 1 Kedamean, ditemukan bahwa pemahaman materi geografi menjadi sulit dipahami jika visualisasi kurang mendukung. Penggunaan media pembelajaran di sekolah masih bersifat konvensional, seperti ceramah, buku teks geografi, dan powerpoint. Pemanfaatan teknologi di SMAN 1 Kedamean hanya terbatas pada aplikasi yang digunakan untuk asesmen, sedangkan penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu belum pernah digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebelumnya.
Berdasarkan data dari 35 peserta didik terdapat 28,57% yang masih belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Tingkat Program (KKTP) untuk mata pelajaran geografi kelas XI pada tahun ajaran 2024/2025. Jumlah peserta didik yang mendapatkan nilai di bawah KKTP cukup banyak, sehingga membutuhkan strategi pembelajaran yang dapat memfasilitasi pemahaman materi geografi. Diperlukan adanya inovasi pendidikan yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik yang didasarkan pada Taksonomi Bloom, di mana tidak hanya terbatas pada kemampuan mengingat, memahami, dan menerapkan, tetapi juga mencakup kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta agar peserta didik mendapatkan kemampuan kognitif yang lebih mendalam (Anderson & Krathwohl, 2001: 30).
Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) akan membuat pembelajaran jauh lebih menarik, sehingga dapat membangkitkan kreativitas peserta didik, serta memotivasi mereka mengembangkan ide baru (Madhankumar et al., dalam Raharja & Suharto, 2024: 234). Penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) bertujuan untuk menghadirkan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk mata pelajaran geografi, agar peserta didik dapat lebih mudah memahami isi dari materi persebaran sistem bioma yang memanfaatkan media digital untuk menarik dan menumbuhkan minat belajar. Media pembelajaran ini diharapkan mampu membantu meningkatkan kualitas pembelajaran di SMAN 1 Kedamean.
Beberapa penelitian telah membahas tentang media pembelajaran menggunakan Augmented Reality (AR), masih terdapat kekosongan atau gap penelitian yang belum terpenuhi secara langsung. Salah satunya adalah masih terbatasnya penelitian yang secara spesifik menciptakan media pembelajaran geografi dengan teknologi AR didukung aplikasi Assemblr Edu, khususnya untuk materi persebaran sistem bioma di tingkat SMA. Hal ini menunjukkan bahwa diperlukan adanya penelitian lebih lanjut dalam memanfaatkan teknologi AR sebagai alat bantu yang efektif dan interaktif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran sistem bioma. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian guna menciptakan media pembelajaran geografi menggunakan Augmented Reality (AR) dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu, serta memastikan media yang dikembangkan memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan keefektifan untuk diimplementasikan dalam pembelajaran geografi kelas XI pada materi persebaran sistem bioma.

METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D). Model pengembangan yang diterapkan mengacu pada model 4D yang memiliki empat tahapan meliputi Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Namun, pelaksanaan penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap kegita, yaitu Develop (Thiagarajan et al., 1974: 5).
Penelitian ini menggunakan dua data yaitu primer dan sekunder. Data primer diperoleh dari hasil observasi, wawancara, validasi para ahli, angket guru, dan tes peserta didik, sedangkan data sekunder diperoleh dari berbagai sumber yaitu artikel jurnal, buku teks, situs web, serta dokumen resmi lainnya. Subjek penelitian diambil dari seluruh peserta didik kelas XI SMAN 1 Kedamean, sedangkan objek penelitian dipilih menggunakan teknik Purposive Sampling dengan mengambil satu kelas yaitu XI-8 yang berjumlah 36 peserta didik. Desain penelitian menggunakan Pre-Experimental Design dengan One Group Pretest-Posttest Design, sebab hanya satu kelas yang dipilih sebagai kelas eksperimen. Penelitian ini berlokasi di SMAN 1 Kedamean yang terletak di Desa Slempit, Kecamatan Kedamean, Kabupaten Gresik, Provinsi Jawa Timur. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026, mulai bulan Juli hingga November 2025. Jadwal pengambilan data dilakukan empat kali pertemuan pada tanggal 11, 12, 18, 19 November 2025, yang telah disesuaikan dengan jadwal pembelajaran geografi di sekolah.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, wawancara guru geografi, angket validasi ahli, angket kepraktisan, tes peserta didik, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif diperoleh dari hasil studi literatur, wawancara, dan masukan dari para ahli. Data tersebut akan dianalisis secara deskriptif dengan merangkum hasil wawancara dan masukan dari para ahli sebagai dasar dalam menyempurnakan media pembelajaran. Analisis kuantitatif dipakai untuk mengolah data angket validasi ahli berdasarkan kriteria kelayakan produk, angket kepraktisan guru berdasarkan kriteria kepraktisan produk, dan hasil nilai tes peserta didik berdasarkan perhitungan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar, yang dianalisis lebih lanjut menggunakan uji normalitas untuk mengetahui data berdistribusi normal, serta uji Wilcoxon Signed Rank Test untuk mengetahui perbedaan rata-rata pada dua data di kelas eksperimen yang tidak normal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Hasil Validitas Media Pembelajaran AR
Hasil uji validitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dilakukan oleh ahli media dan materi dengan pengisian instrumen penilaian. Proses validasi ahli media dilakukan oleh dosen Pendidikan Geografi di Universitas Negeri Surabaya. Aspek penilaian meliputi aspek tampilan, fungsional dan interaktivitas, serta keefektifan media dalam pembelajaran. Instrumen berjumlah 12 butir pernyataan dengan rentang skor perbutir 1-5. Data hasil penilaian dari ahli media disajikan pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1 Hasil Uji Validasi Media
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor yang diperoleh

	1.
	Aspek Tampilan
	24

	2.
	Aspek Fungsionalitas dan Interaktivitas
	13

	3.
	Aspek Keefektifan Media dalam Pembelajaran
	19

	Total 
	56

	Nilai Persentase (%)
	93,33%

	Kriteria 
	Sangat Layak


Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 1, hasil validitas dari ahli media memperoleh skor 93,33% dengan kriteria sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan.
Proses validasi ahli materi dilakukan oleh dosen Pendidikan Geografi di Universitas Negeri Surabaya. Aspek penilaian meliputi aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, kejelasan penyampaian, keterpaduan materi dan media, keakuratan sumber materi, keterpaduan dengan evaluasi. Instrumen berjumlah 10 butir pernyataan dengan rentang skor perbutir 1-5. Data hasil penilaian dari ahli materi disajikan pada Tabel 2 berikut.
Tabel 2 Hasil Uji Validasi Ahli Materi
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor yang diperoleh

	1.
	Aspek Kesesuaian Materi
	9

	2.
	Aspek Ketepatan Konsep
	9

	3.
	Aspek Kejelasan Penyampaian
	9

	4.
	Aspek Keterpaduan Materi dan Media
	8

	5.
	Aspek Keakuratan Sumber Materi
	5

	6.
	Aspek Keterpaduan dengan Evaluasi
	4

	Total 
	44

	Nilai Persentase (%)
	88%

	Kriteria 
	Sangat Layak


Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 2, hasil validitas dari ahli materi memperoleh skor 88% dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan di dalam media pembelajaran dapat dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan.
Validator juga memberikan saran perbaikan untuk menyempurnakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) agar lebih optimal dan komunikatif. Berikut disajikan hasil akhir desaian media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang telah dilakukan revisi.
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Gambar 1 Hasil Akhir Desain Media AR
Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Gambar 1, desain AR yang dibuat di aplikasi Assemblr Edu telah di revisi sesuai dengan saran perbaikan, yaitu dengan menambahkan peta persebaran di setiap bioma. Desain AR ini akan ditampilkan pada peserta didik dengan bantuan media diorama sebagai tempat peletakan scan barcode. Berikut disajikan media pendukung yaitu diorama pada Gambar 2.
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Gambar 2 Hasil Akhir Desain Diorama
Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Gambar 2, desain diorama telah disetujui oleh ahli dan dapat digunakan sebagai media pendukung desain AR untuk pembelajaran geografi di sekolah.
[bookmark: _Hlk166563095]Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran AR
Hasil uji kepraktisan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dilakukan oleh guru mata pelajaran geografi SMAN 1 Kedamean dengan pengisian instrumen penilaian. Aspek penilaian disesuaikan dengan sintaks pembelajaran Discovery Learning, meliputi stimulus, identifikasi masalah, pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, menarik kesimpulan. Instrumen berjumlah 19 butir pernyataan dengan rentang skor perbutir 1-5. Data hasil penilaian oleh guru disajikan pada Tabel 3 berikut.
Tabel 3 Hasil Uji Kepraktisan
	No.
	Aspek yang dinilai
	Skor yang diperoleh

	1.
	Stimulus 
	15

	2.
	Identifikasi Masalah
	12

	3.
	Pengumpulan Data
	13

	4.
	Pengolahan Data
	15

	5.
	Pembuktian
	12

	6.
	Menarik Kesimpulan 
	20

	Total 
	87

	Nilai Persentase (%)
	91,57%

	Kriteria 
	Sangat Praktis


Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 3, hasil kepraktisan yang dilakukan oleh guru geografi diperoleh skor 91,57% dengan kriteria sangat praktis. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) praktis digunakan untuk membantu guru dalam mengajar geografi dan mendapatkan respon yang positif.
Hasil Keefektifan Media Pembelajaran AR
Hasil uji keefektifan media pembelajaran dilakukan melalui implementasi media berbasis Augmented Reality (AR) pada peserta didik kelas XI-8. Tahapan ini, menginstruksikan peserta didik untuk menggunakan media dengan memindai barcode aplikasi Assemblr Edu melalui diorama, sehingga semua objek bioma dapat ditampilkan secara nyata dengan bentuk tiga dimensi. Kegiatan ini akan membantu peserta didik memahami materi dan meningkatkan hasil belajar mereka.
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Gambar 3 Peserta Didik Mengakses Media AR
Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan dengan menerapkan media berbasis Augmented Reality (AR), peserta didik akan diberikan pretest dan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran sistem bioma. Hasil nilai tes ini akan di uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena responden berjumlah 36 < 50. Data hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 4 berikut.
Tabel 4 Hasil Uji Normalitas
	Variabel
	Statistik Shapiro-Wilk
	df
	Sig. (p-value)
	Kriteria

	Pretest
	0,888
	36
	0,002
	Tidak Normal

	Posttest
	0,880
	36
	0,001
	Tidak Normal


*sig > 0,05 Normal; sig < 0,05 Tidak Normal
Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 4, diperoleh nilai Sig. (p-value) sebesar 0,002 untuk pretest dan 0,001 untuk posttest, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat diartikan bahwa data tidak berdistribusi normal. Data yang tidak normal ini, akan diuji lebih lanjut dengan uji statistik nonparametrik dengan uji Wilcoxon Signed Rank Test untuk membandingkan hasil pretest dan posttest peserta didik. Data hasil uji Wilcoxon disajikan pada Tabel 5 berikut.
Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test
	Variabel
	N
	Asymp. Sig. (2-tailed)
	Keterangan

	Pretest-Posttest
	36
	0,000
	Ada Pengaruh


*sig > 0,05 Tidak Ada Pengaruh; sig < 0,05 Ada Pengaruh
Sumber: Data primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 5, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat diartikan bahwa ada pengaruh dari perbedaan nilai pretest dan posttest peserta didik.
Hasil nilai pretest dan posttest dari 36 peserta didik akan dilakukan perhitungan N-Gain untuk menampilkan hasil peningkatan belajar setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Hasil perhitungan N-Gain disajikan pada Tabel 6 berikut.
Tabel 6 Hasil Perhitungan N-Gain
	Responden
	Rata-rata Nilai N-Gain
	Kriteria

	36
	0,89
	Tinggi


Sumber: Data Primer Penliti (2025)
Berdasarkan Tabel 6, diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,89 dengan kriteria tinggi, dapat diartikan jika mayoritas peserta didik mendapatkan peningkatan nilai yang optimal dari hasil pretest ke posttest. Hasil perhitungan ini akan ditentukan berdasarkan kriteria persentase keefektifan. Hasil persentase keefektifan nilai N-Gain disajikan pada Tabel 7 berikut.
Tabel 7 Hasil Persentase Keefektifan Nilai N-Gain
	Persentase (%)
	Kriteria 

	89%
	Efektif 


Sumber: Data Primer Peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 7, nilai persentase yang diperoleh yaitu 89% dengan kriteria efektif, hal ini membuktikan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) mampu memberikan dampak yang positif pada peningkatan hasil belajar peserta didik.
Pembahasan
Validitas Media Pembelajaran AR
Penelitian ini dapat di analisis berdasarkan hasil validator ahli yang dilakukan oleh ahli media dan materi yaitu dosen Prodi Pendidikan Geografi, Universitas Negeri Surabaya. Proses validasi diawali dengan memeriksa media dan materi pembelajaran oleh validator, selanjutnya akan memberikan kritik dan saran sebagai bahan revisi atau perbaikan. Setelah proses revisi selesai, media akan diuji cobakan kepada responden yaitu kelas XI-8 SMAN 1 Kedamean.
Berdasarkan validasi dari para ahli menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan menggunakan aplikasi Assemblr Edu memperoleh skor persentase sebesar 93,33% dengan kriteria sangat layak dari ahli media, sedangkan dari ahli materi memperoleh skor persentase sebesar 88%. Hasil dari kedua validator tersebut dinyatakan valid dan layak digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik.
Interpretasi tingkat kelayakan media dalam penelitian ini mengacu pada kriteria validitas menurut Nieveen, yang menyatakan bahwa media pembelajaran dikatakan valid apabila telah memenuhi validitas isi dan konstruk yaitu media harus konsisten dan sesuai dengan kebutuhan di lapangan (Plomp & Nieveen, 1999: 26). Hasil validasi ahli ini memaparkan jika media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan media.
Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality (AR) yang telah dinilai oleh ahli media memperoleh hasil sangat valid dengan skor 82,7%, sedangkan hasil penilaian dari ahli materi untuk media pembelajaran Augmented Reality (AR) mendapatkan nilai 88,7% dengan kategori sangat layak. Kedua hasil penilaian ini dikatakan valid tanpa proses revisi, sehingga dapat digunakan di kelas X SMAN 36 Jakarta (Maulidiah et al., 2023: 80). Penelitian lain menunjukkan bahwa media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality (AR) telah lulus uji oleh ahli produk yang mendapatkan persentase sebesar 95% dengan kriteria sangat valid, sedangkan untuk validasi dari ahli materi mendapatkan persentase sebesar 80% dengan kriteria valid. Hasil penilaian dari validator tersebut dapat dikatakan jika media pembelajaran Augmented Reality (AR) yang dikembangkan pada materi rotasi bumi layak digunakan pada kegiatan pembelajaran di SMA Walisongo Semarang (Hulinggi et al., 2024: 806). 
Penelitian lainnya juga mengungkapkan penilaian yang didapatkan dari ahli materi sebesar 94% dan 96% dari ahli media dengan revisi. Skor ini masuk dalam kriteria sangat layak, oleh karena itu pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu pada materi  bumi sebagai ruang kehidupan dinyatakan sangat layak untuk diaplikasikan saat pembelajaran guna menjadi Solusi untuk menarik minat belajar peserta didik di SMA Negeri Rambipuji, Kabupaten Jember (Adensya et al., 2025: 123). Penelitian-penelitian tersebut memperkuat temuan pada penerapan teknologi Augmented Reality (AR) untuk menciptakan media pembelajaran dapat menghasilkan produk yang valid secara teknis maupun pedagogis.
Berdasarkan hasil analisis di atas, media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu pada materi persebaran sistem bioma berada pada kriteria sangat layak dengan melalui proses revisi, sehingga dapat diimplementasikan guna meningkatkan hasil belajar kelas XI pada pembelajaran geografi di SMAN 1 Kedamean.
Kepraktisan Media Pembelajaran AR
Penelitian ini diawali dengan melakukan pembelajaran selama 2 minggu di kelas XI-8 sebagai responden yang akan diberikan perlakuan berupa media pembelajaran Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu pada materi persebaran sistem bioma. Kegiatan pembelajaran telah selesai dilakukan maka guru mata pelajaran geografi akan memberikan penilaian, serta saran sebagai bahan revisi atau perbaikan untuk pengembangan media selanjutnya.
Berdasarkan penilaian dari guru mata pelajaran geografi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu pada materi persebaran sistem bioma memperoleh skor persentase sebesar 91,57% dengan kriteria sangat praktis. Nilai tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dirancang mudah untuk diterapkan sesuai dengan rancangan pembelajaran Discovery Learning yang dapat membantu guru membimbing peserta didik untuk menemukan pemahaman secara mandiri tanpa mengalami kesulitan dalam mengelola kelas.
Hasil penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran mudah untuk dioperasikan oleh guru dan peserta didik, sehingga guru merasa terbantu saat menjelaskan materi dengan memanfaatkan media pembelajaran ini. Kemudahan penggunaan ini dapat dikatakan telah memenuhi kriteria kepraktisan sesuai dengan penelitian dari Nieveen yaitu media yang dirancang harus benar-benar dapat diaplikasikan dengan mudah oleh pengguna (Plomp & Nieveen, 1999: 26). Guru mata pelajaran juga memberikan saran agar media pembelajaran dapat lebih disempurnakan kedepannya yaitu dengan menambahkan flora dan fauna yang lebih detail di setiap bioma, serta penambahan keterangan dari nama wilayah untuk setiap peta persebaran bioma agar informasi spasial yang diterima peserta didik lebih jelas dan lengkap.
Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa hasil respon dari guru mata pelajaran geografi untuk media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan materi siklus hidrologi memperoleh nilai 89,4% dengan kriteria sangat layak dan respon yang positif, sehingga dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di SMAN 1 Tulungagung. Penelitian ini juga mendapatkan evaluasi dari guru untuk menambahkan informasi terbaru, serta memberikan sedikit animasi dan audio untuk penjelasan (Raharja & Suharto, 2024: 240). Penelitian lain juga menunjukkan hasil penilaian yang dilakukan oleh guru geografi di SMA Negeri 6 Malang memperoleh persentase sebesar 86,66% dengan kriteria sangat layak. Guru geografi juga memberikan beberapa rekomendasi tentang bagaimana materi pembelajaran dapat ditingkatkan, termasuk dengan menambahkan data terbaru tentang planet di tata surya, membuat petunjuk penggunaan lebih jelas, dan menambahkan elemen Gerak untuk objek 3D (Seviana et al., 2022: 206). Beberapa penelitian tersebut memperkuat temuan bahwa teknologi Augmented Reality (AR) dapat diterapkan pada mata pelajaran geografi yang disesuaikan dengan sintaks Discovery Learning berkontribusi secara konsisten pada tingkat kepraktisan yang tinggi dari hasil penilaian oleh guru.
Hasil kepraktisan yang dilakukan oleh guru mata pelajaran geografi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu pada materi persebaran sistem bioma praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah.
Keefektifan Media Pembelajaran AR
Pembelajaran geografi yang mengimplementasikan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi persebaran sistem bioma mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan dari adanya peningkatan hasil pretest dan posttest peserta didik. Hasil pretest diperoleh nilai rata-rata sebesar 25,83 dengan nilai terendah sebesar 0, yang artinya kemampuan awal peserta didik tergolong sangat rendah. Hasil posttest diperoleh nilai rata-rata sebesar 75,83 dengan nilai tertinggi sebesar 100, yang artinya kemampuan peserta didik meningkat dan mengalami perubahan yang besar. Hasil ini membuktikan bahwa setelah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) diterapkan pada kegiatan pembelajaran geografi, maka media dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan perhitungan N-Gain, diperoleh skor sebesar 0,89 yang masuk dalam kategori tinggi atau dapat dikonversikan ke dalam bentuk persentase sebesar 89% yang berada pada kriteria efektif. Tingginya nilai tersebut menunjukkan bahwa peserta didik mendapatkan hasil belajar yang meningkat secara signifikan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi persebaran sistem bioma. Berdasarkan hasil uji Wilcoxon didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Hasil ini menunjukkan adanya perubahan dari hasil belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Perbedaan antara nilai pretest dan posttest mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang diterapkan sangat berperan pada peningkatan hasil belajar peserta didik.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang disesuaikan dengan model pembelajaran Discovery Learning membantu peserta didik dalam menemukan pengetahuan secara mandiri dan aktif, bukan hanya sekadar menerima informasi dengan pasif dari guru (Bruner, 1961: 2). Hasil peningkatan ini juga sejalan dengan teori konstruktivisme yang melibatkan peserta didik untuk menciptakan pengetahuannya sendiri dengan cara melakukan interaksi secara aktif untuk membentuk aspek kognitif mereka (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978). Penggunaan media pembelajaran AR memungkinkan peserta didik untuk melakukan pengamatan pada objek secara interaktif sehingga peserta didik dapat beradaptasi dengan teknologi digital.
Berdasarkan penelitian dari Nieveen menunjukkan bahwa terjadi peningkatan dari hasil nilai belajar peserta didik sehingga media yang dirancang tidak hanya layak untuk diterapkan dalam pembelajaran, tetapi juga memenuhi kriteria keefektifan (Plomp & Nieveen, 1999: 26). Keefektifan ini dibuktikan dari tingginya nilai N-Gain yang mampu membuat perubahan yang signifikan pada hasil belajar peserta didik.
Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa nilai gain yang diperoleh untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol berbeda. Kelas eksperimen sebesar 71% dengan kriteria cukup efektif, sedangkan kelas kontrol sebesar 35% dengan kriteria tidak efektif, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran aplikasi MOLE-AR di SMA Negeri 2 Kerinci memberikan pengaruh yang meningkat pada peserta didik (Operma & Mariya, 2023: 30). Penelitian lain menunjukkan bahwa penilaian uji keefektifan yang dilakukan pada media pembelajaran android berbasis Augmented Reality memperoleh nilai sebesar 88,06% dengan kriteria sangat efektif, sehingga dapat digunakan pada pelajaran geografi di SMA Negeri 2 Bungo (Prayitno et al., 2023: 265). Beberapa penelitian tersebut memperkuat temuan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi digital seperti Augmented Reality (AR) pada pelajaran geografi terbukti efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan.
Mayoritas peserta didik berada pada kriteria N Gain yang tinngi, namun masih ada sebagian yang berada di kriteria sedang dan rendah. Kriteria sedang dan rendah menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar peserta didik masih belum optimal, yang dapat disebabkan karena perbedaan kemampuan awal dan rendahnya motivasi belajar mereka. Keberadaan kriteria sedang dan rendah ini tidak mengurangi hasil temuan, sehingga tetap menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan analisis di atas, hasil rata-rata yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest peserta didik masuk dalam kriteria tinggi dan efektif. Hasil ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi persebaran sistem bioma dapat menjadi alat bantu yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran sistem bioma.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.
1. Validitas media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) memperoleh skor sebesar 93,33% dari ahli media dan skor sebesar 88% dari ahli materi, hasil penilaian dari tim ahli menyatakan bahwa media pembelajaran geografi sangat layak digunakan dengan revisi. 
2. Kepraktisan media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) memperoleh skor sebesar 91,57% dari guru mata pelajaran geografi, hasil penilaian ini masuk dalam kriteria sangat praktis digunakan dengan tambahan saran untuk penyempurnaan media. 
3. Keefektifan media pembelajaran geografi berbasis Augmented Reality (AR) menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik kelas XI-8. Hasil perhitungan N-Gain diperoleh skor sebesar 0,89 dalam kriteria tinggi, dengan tingkat persentase sebesar 89% dengan kriteria efektif, hal ini dibuktikan dengan uji Wilcoxon Signed Rank Test memperoleh nilai 0,000 < 0,05 yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan.
Saran
Berdasarkan temuan dan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut.
1. Bagi guru, yaitu diharapkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dapat dijadikan sebagai media alternatif dalam pembelajaran geografi di SMAN 1 Kedamean. 
2. Bagi siswa, yaitu diharapkan dapat berperan aktif ketika menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dalam kegiatan pembelajaran. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, yaitu diharapkan untuk melanjutkan sampai pada tahap terakhir yaitu Disseminate, karena penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap Develop. Peneliti selanjutnya juga disarankan untuk melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan lebih memperhatikan detail objek dan penamaan wilayah agar informasi yang disajikan lebih lengkap.
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