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ABSTRAK

Figri Almajri. 2026. Pengembangan Media Smart Card Berbasis Augmented
Reality Pada Mata Pelajaran IPA Topik Kerangka Manusia Kelas VIII SMP.
Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran IPA pada topik kerangka manusia di kelas VIII
SMP, sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi yang
bersifat abstrak, terutama mengenai letak dan fungsi tulang pada rangka aksial dan
rangka apendikular. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan mampu memvisualisasikan objek
secara nyata melalui teknologi Augmented Reality (AR). Penelitian ini bertujuan
untuk: mendeskripsikan proses pengembangan media Smart Card berbasis
Augmented Reality pada mata pelajaran IPA topik kerangka manusia kelas VIII
SMP, mengetahui tingkat validitas media yang dikembangkan berdasarkan
penilaian ahli materi dan ahli media, serta mengetahui tingkat praktikalitas media
berdasarkan respon peserta didik.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan 4D yang terdiri atas tahap Define, Design, Develop,
dan Disseminate. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VIII SMP yang
berjumlah 29 orang. Instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli materi,
lembar validasi ahli media, dan angket praktikalitas peserta didik. Data dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung skor rata-
rata dan persentase kelayakan media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Smart Card berbasis
Augmented Reality berhasil dikembangkan sesuai dengan tahapan model 4D.
Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 80 dari skor maksimal 85 dengan
persentase 94,12% yang termasuk kategori sangat valid. Hasil validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 97,50% dari validator pertama dan 98,75% dari
validator kedua dengan kategori sangat valid. Sementara itu, hasil uji praktikalitas
oleh peserta didik memperoleh rata-rata skor 4,69 dari skor maksimal 5 dengan
persentase 93,80% yang termasuk kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil
tersebut, media Smart Card berbasis Augmented Reality pada materi kerangka
manusia dinyatakan sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan sebagai
media pembelajaran IPA kelas V111 SMP.

Kata kunci: Smart Card, Augmented Reality, Kerangka Manusia, IPA, Model 4D,
Pengembangan Media Pembelajaran.



ABSTRACT

Figri Almajri. 2026. Development of Augmented Reality-Based Smart Card
Media for the Science Subject on the Human Skeleton Topic for Grade VIII
Junior High School. Undergraduate Thesis. Faculty of Education. Universitas
Negeri Padang

This research was motivated by the limited instructional media used in
science learning on the human skeleton topic in Grade VIII junior high school,
which caused students to experience difficulty in understanding abstract material,
particularly regarding the location and function of bones in the axial and
appendicular skeletons. To address this problem, an innovative and interactive
instructional medium capable of visualizing objects realistically through
Augmented Reality (AR) technology was needed. This research aims to: describe
the process of developing Augmented Reality-based Smart Card media for the
science subject on the human skeleton topic in Grade VIII junior high school,
determine the validity level of the developed media based on the assessment of
material experts and media experts, and determine the practicality level of the
media based on student responses.

This study employed a Research and Development (R&D) approach using
the 4D development model, consisting of the Define, Design, Develop, and
Disseminate stages. The research subjects were 29 Grade VIII junior high school
students. The research instruments consisted of a material expert validation sheet,
a media expert validation sheet, and a student practicality questionnaire. Data
were analyzed using quantitative descriptive analysis techniques by calculating
the average score and the media feasibility percentage.

The results showed that the Augmented Reality-based Smart Card media
was successfully developed in accordance with the stages of the 4D model. The
material expert validation obtained a score of 80 out of a maximum score of 85,
with a percentage of 94.12%, categorized as very valid. The media expert
validation obtained percentages of 97.50% from the first validator and 98.75%
from the second validator, both categorized as very valid. Meanwhile, the
practicality test conducted by students obtained an average score of 4.69 out of a
maximum score of 5, with a percentage of 93.80%, categorized as very practical.
Based on these results, the Augmented Reality-based Smart Card media on the
human skeleton topic is declared very valid and very practical for use as an
instructional medium in Grade VIII junior high school science learning.

Keywords: Smart Card, Augmented Reality, Human Skeleton, Science, 4D Model,
Instructional Media Development
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah proses aktualisasi peserta didik melalui berbagai
pengalaman dalam belajar. Hal ini memiliki arti bahwa berhasil tidaknya
sebuah pencapaian tujuan pendidikan yaitu salah satunya tergantung pada
proses belajar yang dialami siswa selama proses belajar mengajar
berlangsung. Tujuan pendidikan nasional di Indonesia ialah mengembangkan
potensi siswa agar memiliki kekuatan spiritual, kepribadian, kecerdasan dan
keterampilan (Pasaribu, 2017). Menurut Sutrisno (2016:29) pendidikan
merupakan aktivitas yang bertautan dan meliputi berbagai unsur yang
berhubungan era tantara unsur satu dengan unsur yang lain. Pendidikan
memiliki hubungan dengan tuntutan perkembangan zaman yang mana sering
kali memunculkan persoalan baru dalam bidang pendidikan, misalnya proses
belajar mengajar di dalam kelas masih kurang efektif disebabkan pengajar
kurang menyesuaiakan perkembangan zaman yang dihadapi. Persoalan
tersebut dapat mempengaruhi kualitas pendidikan di indonesia terutamanya,
sehingga diperlukan solusi untuk mengatasinya. Peningkatan kualitas
pendidikan bisa dilaksanakan dengan meningkatkan keefektifan dari suatu
proses belajar mengajar, dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi semakin mendorong Upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil

teknologi dalam proses belajar mengajar.



Teknologi dalam pendidikan Kkini berperan sebagai katalis inovasi
dalam menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan fleksibel. Menurut
UNESCO (2021), integrasi teknologi dalam pendidikan bertujuan untuk
memperluas akses terhadap pembelajaran, meningkatkan kualitas
pembelajaran, serta menciptakan ekosistem pendidikan yang inklusif dan
adaptif terhadap perkembangan zaman.

Perkembangan global dalam dunia pendidikan diharapkan mampu
beradaptasi melalui transformasi metode pembelajaran yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan berorientasi pada pemanfaatan teknologi. Sejalan dengan
tuntutan tersebut, Indonesia sebagai negara berkembang juga menghadapi
tantangan besar dalam menyiapkan generasi muda yang tidak hanya
menguasai ilmu pengetahuan, tetapi sekaligus memiliki tingkat literasi digital
yang tinggi.

Seiring dengan perkembangan tersebut, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran menunjukkan kemajuan yang signifikan, mulai dari penggunaan
media digital sederhana seperti presentasi dan video pembelajaran hingga
penerapan teknologi canggih seperti virtual reality dan augmented reality.
Augmented Reality (AR) merupakan salah satu inovasi teknologi yang
memiliki potensi besar dalam bidang pendidikan karena mampu memadukan
dunia nyata dengan objek virtual tiga dimensi (3D) secara real-time. Teknologi
ini memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan objek
pembelajaran melalui visualisasi yang lebih realistis. Dengan demikian, AR

tidak hanya memperkaya pengalaman belajar siswa, tetapi juga berkontribusi



dalam meningkatkan pemahaman konseptual terhadap materi yang bersifat
abstrak. Azuma (2018) menyatakan bahwa penerapan AR dalam pendidikan
dapat meningkatkan keterlibatan belajar (engagement), mempercepat proses
kognitif, serta memberikan pengalaman belajar multisensori yang sulit
diperoleh melalui media pembelajaran konvensional.

Kurikulum Merdeka yang mulai diterapkan di Indonesia sejak tahun
2022 memberikan fleksibilitas bagi guru untuk merancang pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa dan konteks sekolah. Kurikulum ini
menekankan pembelajaran berbasis kompetensi dan pengalaman nyata. Dalam
Capaian Pembelajaran (CP) mata pelajaran IPA, siswa diharapkan mampu
menjelaskan struktur dan fungsi organ tubuh manusia serta memahami
keterkaitannya dengan sistem kehidupan. Oleh karena itu, guru dituntut untuk
menciptakan pembelajaran yang memfasilitasi eksplorasi, kolaborasi, dan
berpikir kritis. Salah satu strategi yang dapat mendukung pencapaian capaian
pembelajaran tersebut adalah melalui penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat menampilkan visualisasi tiga dimensi dari objek
yang dipelajari, seperti kerangka manusia.

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu
bidang studi yang sangat membutuhkan dukungan media interaktif dalam
pembelajarannya. IPA adalah ilmu yang mempelajari gejala alam secara
sistematis melalui metode ilmiah yang mencakup pengamatan, eksperimen,
dan analisis data. Pembelajaran IPA di tingkat Sekolah Menengah Pertama

(SMP) bertujuan untuk menumbuhkan kemampuan berpikir ilmiah,



pemahaman konseptual, serta sikap ilmiah siswa terhadap fenomena alam.
Berdasarkan Permendikbudristek Nomor 7 Tahun 2022 tentang Standar Isi
Pendidikan Dasar dan Menengah, pembelajaran IPA pada jenjang SMP harus
mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam memahami struktur,
fungsi, dan sistem kehidupan makhluk hidup serta fenomena fisis di
sekitarnya. Salah satu materi yang lebih mudah dipahami jika ditampilkan
secara nyata adalah sistem rangka manusia karena memerlukan pemahaman
tentang struktur tulang, jenis-jenis tulang, serta hubungan antarbagian dalam
sistem gerak manusia yang tidak mudah dipahami hanya melalui teks atau
gambar dua dimensi. Selain itu, beberapa materi IPA kelas VIII SMP lain yang
juga lebih mudah dipahami jika ditampilkan secara nyata antara lain sistem
pencernaan manusia, sistem pernapasan manusia, sistem peredaran darah,
getaran, gelombang, dan bunyi, serta tekanan zat dan sistem tata surya yang
memuat konsep abstrak dan sulit diamati secara langsung. Namun, materi
sistem rangka manusia dipilih sebagai fokus pembelajaran karena memiliki
tingkat abstraksi tinggi tetapi sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari
siswa, menjadi dasar pemahaman sistem gerak dan kesehatan tubuh, serta
memiliki karakteristik yang sangat sesuai untuk divisualisasikan melalui
media interaktif tiga dimensi seperti Smart Card berbasis augmented reality
yang kamu kembangkan, sehingga dapat membantu siswa kelas VIII SMP
memahami konsep secara lebih konkret, menarik, dan bermakna

Berdasarkan hasil wawancara, peneliti memperoleh data nilai berupa

hasil capaian belajar siswa kelas VVIIl B pada mata pelajaran IPA.



Tabel 1. 1 Nilai Rata-rata Hasil Belajar

Jumlah

Jumlah siswa yang

No | Kelas |Jumian | Rata- 1\ o | siswayang | = 0

Siswa Rata mencapai mencapai

KKTP KKTP
1 | VIIIA 32 82.00 80 24 8
2 | VIIIB 32 83,50 80 26 6
3 | ViIC 32 72,40 80 11 21

Sumber: Guru Mata Pelajaran IPA Kelas VIII

Berdasarkan data hasil belajar pada tabel, diketahui bahwa standar
Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah
adalah 80. Kelas VIII A dan VIII B masing-masing memiliki rata-rata nilai
82,00 dan 83,50 yang telah melampaui KKTP, namun masih terdapat beberapa
siswa yang belum mencapai ketuntasan. Sementara itu, kelas VIII C memiliki
rata-rata nilai 72,40 yang berada di bawah standar KKTP, dengan jumlah
siswa tidak tuntas lebih banyak dibandingkan siswa tuntas. Kondisi ini
menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi IPA belum merata,
terutama pada kelas VIII C, yang diduga disebabkan oleh kesulitan siswa
dalam memahami konsep secara mendalam dan kecenderungan menghafal
materi tanpa memahami keterkaitan konsep, sehingga diperlukan inovasi
media pembelajaran yang lebih interaktif untuk membantu meningkatkan
capaian belajar siswa sesuai standar KKTP.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 27 —
29 Oktober 2025 di kelas VIII SMP Negeri 34 Kota Padang, proses

pembelajaran IPA masih didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan



media pembelajaran yang bersifat konvensional, seperti buku teks dan gambar
dua dimensi. Suasana pembelajaran cenderung satu arah, interaksi antara guru
dan siswa masih terbatas, dan sebagian siswa tampak kurang fokus serta
kurang antusias mengikuti pembelajaran, khususnya pada materi sistem
rangka manusia yang membutuhkan kemampuan visualisasi tinggi. Guru lebih
banyak menyampaikan materi secara verbal dengan bantuan buku paket dan
gambar dua dimensi yang terdapat pada slide presentasi. Kegiatan
pembelajaran berlangsung satu arah, di mana guru menjelaskan konsep,
sementara siswa mencatat dan mendengarkan. Aktivitas diskusi dan eksplorasi
mandiri siswa masih terbatas, serta penggunaan media interaktif belum
diterapkan secara optimal.

Selain itu, pada saat penyampaian materi sistem rangka manusia, guru
menjelaskan hama-nama tulang, fungsi, dan jenis sendi melalui gambar statis
tanpa menggunakan model konkret atau alat peraga tiga dimensi. Kondisi ini
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan bentuk dan
letak tulang secara spasial. Akibatnya, sebagian siswa cenderung menghafal
istilah tanpa memahami hubungan struktur dan fungsi secara menyeluruh. Hal
ini diduga menjadi salah satu faktor yang memengaruhi belum meratanya
capaian hasil belajar, terutama pada kelas VIII C yang memiliki persentase
ketuntasan paling rendah.

Dengan demikian, data hasil belajar yang menunjukkan masih adanya
siswa yang belum mencapai KKTP tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan

individu siswa, tetapi juga berkaitan dengan pendekatan pembelajaran yang



digunakan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu menghadirkan visualisasi konkret, meningkatkan keterlibatan aktif
siswa, serta menggeser pola pembelajaran dari yang berpusat pada guru
(teacher-centered) menjadi lebih berpusat pada siswa (student-centered).

Di sisi lain, hasil observasi juga menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa telah memiliki smartphone berbasis Android dan sekolah memiliki
fasilitas pendukung berupa jaringan internet yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran. Namun, pemanfaatan teknologi tersebut belum digunakan
secara optimal sebagai media pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan adanya
peluang dan kebutuhan akan media pembelajaran inovatif yang interaktif,
praktis, dan sesuai dengan karakteristik siswa. Oleh karena itu, pengembangan
Smart Card berbasis Augmented Reality dinilai relevan untuk membantu
visualisasi materi kerangka manusia, meningkatkan minat belajar siswa, serta
mendukung pembelajaran IPA berbasis teknologi sesuai dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka.

Dengan demikian, data nilai siswa yang menunjukkan adanya variasi
capaian belajar, hasil observasi kelas yang menggambarkan rendahnya
keterlibatan siswa, serta hasil wawancara dengan guru yang menegaskan
kebutuhan terhadap media interaktif, semuanya memperkuat urgensi
dilakukannya penelitian pengembangan ini. Inovasi berupa Smart Card
berbasis Augmented Reality menjadi solusi potensial untuk meningkatkan

pemahaman siswa terhadap topik kerangka manusia, meningkatkan minat



belajar IPA, serta mendukung pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi
sesuai dengan semangat Kurikulum Merdeka.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka penulis tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Smart Card
Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran IPA Topik Kerangka

Manusia Kelas VIII SMPN 34 Padang”

. Rumusan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana proses pengembangan Smart Card berbasis Augmented
Reality pada mata Pelajaran IPA Topik kerangka manusia kelas VIII
SMP?
2. Bagaimana pengembangan Smart Card berbasis Augmented Reality
yang valid pada mata pelajaran IPA topik kerangka manusia kelas VI1II
SMP?
3. Bagaimana praktikalitas penggunaan Smart Card berbasis Augmented
Reality pada mata Pelajaran IPA topik kerangka manusia kelas VIII
SMP?
4. Bagaimana penyebaran produk Smart Card berbasis Augmented
Reality pada mata Pelajaran IPA topik kerangka manusia kelas VIII

SMP?



C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini
sebagai berikut :

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
Smart Card berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPA topik
kerangka manusia kelas VIII SMP.

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Smart Card
berbasis Augmented Reality yang dikembangkan berdasarkan hasil
validasi dari ahli materi dan ahli media.

3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Smart Card
berbasis Augmented Reality berdasarkan hasil uji coba terbatas
terhadap guru dan siswa.

4. Untuk mengetahui proses penyebaran produk Smart Card berbasis

Augmented Reality pada mata Pelajaran IPA topik kerangka manusia

kelas VIII SMP

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran Smart Card berbasis Augmented Reality (AR) pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) topik Kerangka Manusia untuk
peserta didik kelas VIII SMP. Produk ini dikembangkan dengan model 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate) sebagai media pembelajaran inovatif
yang memadukan kartu edukatif dengan teknologi Augmented Reality untuk

membantu peserta didik memahami struktur kerangka manusia secara lebih
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konkret, interaktif, dan menarik. Adapun spesifikasi produk yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Bentuk Produk
Produk berupa seperangkat Smart Card berukuran A6 (10,5 cm x
14,8 cm) yang dicetak menggunakan kertas Art Carton 260-310 gsm agar
kuat, tahan lama, dan nyaman digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Desain Smart Card
Smart Card dirancang dalam bentuk kartu dua sisi (bolak-balik)
dengan desain visual yang menarik, menggunakan kombinasi warna yang
kontras, ilustrasi yang jelas, serta tata letak yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik SMP.
3. Tampilan Bagian Depan Kartu
Bagian depan kartu memuat:
a. Gambar atau ilustrasi bagian tulang yang dipelajari.
b. Nama bagian tulang.
c. Marker atau QR Code Augmented Reality.
d. Logo atau identitas media Smart Card.
4. Tampilan Bagian Belakang Kartu
Bagian belakang kartu memuat:
a. Nama tulang atau bagian rangka.
b. Letak tulang dalam sistem rangka manusia.

c. Fungsi utama tulang.



11

d. Penjelasan singkat materi yang disajikan menggunakan bahasa yang
sederhana dan mudah dipahami peserta didik.
5. Materi Pembelajaran
Materi yang disajikan dalam Smart Card disesuaikan dengan
Capaian Pembelajaran (CP) Kurikulum Merdeka Fase D dan berfokus
pada kerangka manusia berdasarkan letaknya, meliputi:
a. Pengertian sistem rangka manusia.
b. Rangka aksial yang terdiri atas:
1) Tulang tengkorak (cranium)
2) Tulang belakang (vertebrae)
3) Tulang rusuk (costae)
4) Tulang dada (sternum)
c. Rangka apendikular yang terdiri atas:
1) Gelang bahu
2) Tulang anggota gerak atas
3) Gelang panggul
4) Tulang anggota gerak bawah
5) Fungsi masing-masing bagian rangka dalam tubuh manusia.
6. Fitur Augmented Reality (AR)
Setiap Smart Card dilengkapi dengan marker atau QR Code yang
terhubung dengan objek Augmented Reality. Ketika dipindai menggunakan
aplikasi Assemblr EDU melalui smartphone, akan muncul objek tiga

dimensi (3D) secara real-time.
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7. Objek 3D yang Ditampilkan
Objek AR yang ditampilkan berupa model tiga dimensi kerangka
manusia dan bagian-bagian tulang yang dapat diamati dari berbagai sudut
pandang. Objek dilengkapi dengan label nama tulang sehingga
memudahkan peserta didik dalam mengidentifikasi bagian-bagian rangka.
8. Perangkat Lunak yang Digunakan
Pengembangan produk menggunakan beberapa aplikasi pendukung, yaitu:
a. Canva untuk mendesain Smart Card.
b. Assemblr EDU untuk membuat dan mengintegrasikan konten
Augmented Reality.
c. Smartphone Android sebagai perangkat untuk menjalankan fitur AR.
9. Cara Penggunaan Produk
a. Peserta didik membuka aplikasi Assemblr EDU pada smartphone.
b. Peserta didik memilih fitur pemindai (scanner).
c. Marker atau QR Code pada Smart Card dipindai menggunakan kamera
smartphone.
d. Objek tiga dimensi (3D) akan muncul pada layar perangkat.
e. Peserta didik mengamati objek 3D dan membaca informasi yang
terdapat pada Smart Card.
10. Karakteristik Produk
a. Interaktif karena menggabungkan media cetak dan teknologi digital.
b. Visual karena menampilkan objek kerangka manusia dalam bentuk tiga

dimensi.



C.

d.

e.
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Praktis karena dapat digunakan kapan saja melalui smartphone.
Menarik karena memadukan gambar, warna, dan teknologi AR.

Mendukung pembelajaran mandiri maupun pembelajaran di kelas.

11. Output Produk

a.

b.

Produk akhir yang dihasilkan berupa:

Paket Smart Card materi kerangka manusia.

Konten Augmented Reality berbentuk objek 3D.

QR Code atau marker yang terintegrasi dengan objek AR.

Panduan penggunaan media bagi guru dan peserta didik.

Dengan spesifikasi tersebut, media Smart Card berbasis Augmented

Reality yang dikembangkan diharapkan mampu membantu peserta didik

memahami materi kerangka manusia secara lebih konkret, meningkatkan

minat belajar, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan

bermakna.

. Manfaat Pengembangan

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan

manfaat yaitu :

1. Secara teoritis

Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan masukan atau

rekomendasi bagi pengembangan media yang dapat dimanfaatkan dalam

pelaksanaan pembelajaran khususnya pada pembelajaran IPA
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2. Secara Praktis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa
manfaat secara praktis sebagai berikut :

a. Bagi peserta didik, hasil dari penelitian pengembangan dapat
dimanfaatkan peserta didik sebagai sumber belajar dan memahami
materi lebih dalam.

b. Bagi peserta didik, hasil dari penelitian ini dapat menjadi acuan tenaga
pendidik dalam memilih berbagai macam media yang dapatt
digunakan dan dimanfaatkan dalam pelaksanaan pembelajaran.

c. Bagi peneliti, penelitian ini membantu peneliti menambah wawasan
dan pengetahuan untuk menghasilkan media yang inovatif untuk
pembelajaran.

d. Bagi peneliti lanjutan, penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi

dan acuan untuk penelitian selanjutnya.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media Smart Card berbasis Augmented Reality
(AR) ini diasumsikan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
konkret, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik. Melalui visualisasi
objek tiga dimensi (3D) kerangka manusia yang ditampilkan secara real-
time menggunakan teknologi Augmented Reality, media ini diasumsikan
mampu membantu peserta didik memahami materi kerangka manusia,

khususnya rangka aksial dan rangka apendikular, yang selama ini
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cenderung bersifat abstrak apabila hanya disampaikan melalui buku teks

atau gambar dua dimensi.

Penggunaan Smart Card yang dipadukan dengan teknologi AR
tidak hanya membantu peserta didik mengenali letak, bentuk, dan fungsi
bagian-bagian tulang secara lebih jelas, tetapi juga diasumsikan dapat
meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media ini diharapkan dapat mendukung guru
dalam menyajikan materi IPA secara lebih menarik, inovatif, dan sesuai
dengan perkembangan teknologi digital sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara optimal.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan media pembelajaran
Smart Card berbasis Augmented Reality pada topik kerangka manusia,
sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi untuk seluruh materi
dalam mata pelajaran IPA.

b. Pengujian media dilakukan dalam skala terbatas (uji coba kelompok
kecil) karena menyesuaikan dengan keterbatasan waktu, sumber daya,
dan jadwal pembelajaran sekolah.

c. Penggunaan media bergantung pada ketersediaan perangkat
smartphone berbasis Android dan kemampuan perangkat untuk

menjalankan aplikasi AR secara optimal.
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BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada bab sebelumnya,
maka dapat ditarik kesimpulan:

1. Proses pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan model 4D
(Define, Design, Development, Dessiminate). Penelitian ini menghasilkan
produk smart card berbasis augmented reality yang terdiri dari teks,
gambar, dan animasi 3D yang dapat disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Media yang dihasilkan juga didukung dengan materi dan
animasi 3D yang dapat menarik perhatian siswa, sehingga siswa dapat
langsung berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran.

2. Hasil uji validitas pada media smart card berbasis augmented reality yang
telah dikembangkan pada aspek materi yang diuji validitas materi oleh
validator materi memperoleh kategori sangat valid dengan skor 80 dengan
skor maksimal 85 dan presentase 94,12%. Aspek media yang diuji oleh 2
validator memperoleh skor 74 dan skor maksimal 75 memperoleh
presentase 98,67% dengan kualifikasi “Sangat Valid” oleh validator 1 dan
oleh wvalidator 2 memperoleh skor 74 dengan skor maksimal 75
memperoleh presentase 98,67% dengan kualifikasi “Sangat Valid”.

3. Hasil uji praktikalitas peserta didik memperoleh skor rata-rata 4,69 dengan

skor maksimal 5 dan presentase 93,79% dengan kualifikasi “Sangat
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Praktis” yang mencakup aspek tampilan media, penyajian materi,

kemanfaatan, dan kemudahan penggunaan.

B. Implikasi

Secara praktis, media Smart Card berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan memberikan implikasi langsung bagi berbagai pihak yang
terlibat dalam proses pembelajaran IPA di SMP, sebagai berikut:

1. Bagi Peserta Didik

Media Smart Card berbasis AR terbukti memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna
bagi peserta didik kelas VIII SMP. Uji praktikalitas yang melibatkan
29 peserta didik di SMP Negeri 34 Padang menghasilkan persentase
93,79% dengan kategori "Sangat Praktis”. Hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik mampu menggunakan media secara mandiri
dengan kemudahan yang tinggi, baik di lingkungan sekolah maupun
di luar sekolah melalui perangkat smartphone Android.

Materi kerangka manusia yang sebelumnya dinilai abstrak
dan sulit divisualisasikan kini dapat dipahami secara lebih konkret
melalui visualisasi objek 3D yang muncul secara real-time saat
peserta didik memindai marker/QR Code pada kartu. Pengalaman
belajar multisensori yang diperoleh melalui media ini berimplikasi
pada peningkatan motivasi, rasa ingin tahu, dan kemandirian belajar

peserta didik.
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2. Bagi Pendidik

Hasil penelitian ini berimplikasi pada perluasan alternatif
media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan oleh
guru IPA kelas VIII SMP. Media Smart Card berbasis AR dapat
menjadi solusi atas keterbatasan media pembelajaran konvensional
yang selama ini digunakan, terutama untuk materi-materi yang
bersifat abstrak dan memerlukan visualisasi tiga dimensi seperti
sistem rangka manusia.

Selain itu, penggunaan media ini tidak memerlukan
perangkat khusus yang mahal, cukup dengan smartphone Android
yang dimiliki peserta didik dan aplikasi Assemblr EDU yang dapat
diunduh secara gratis. Hal ini memudahkan guru untuk
mengintegrasikan teknologi AR ke dalam proses pembelajaran
tanpa membutuhkan infrastruktur yang kompleks.

3. Bagi Satuan Pendidikan

Keberhasilan pengembangan media Smart Card berbasis AR
di SMP Negeri 34 Padang memberikan implikasi bahwa sekolah
perlu mendukung dan memfasilitasi inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi oleh guru-guru. Pengadaan jaringan internet yang
stabil di sekolah menjadi faktor pendukung utama agar peserta didik
dapat mengakses konten AR dengan optimal selama proses

pembelajaran berlangsung.



101

Selain itu, hasil uji praktikalitas yang sangat tinggi (93,79%)
mengimplikasikan bahwa media ini layak dijadikan sebagai salah
satu sumber belajar resmi yang dilengkapi dalam perangkat ajar di
sekolah. Hal ini sejalan dengan upaya penerapan Kurikulum
Merdeka yang mendorong  satuan  pendidikan  untuk
mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran inovatif
yang kontekstual dan berbasis teknologi.

4. Bagi Pengembang Media Pembelajaran

Penelitian ini berimplikasi pada berkembangnya wawasan
tentang cara mengintegrasikan teknologi AR ke dalam media fisik
yang sederhana namun efektif. Model pengembangan 4D yang
digunakan terbukti memberikan kerangka kerja yang sistematis dan
terprogram dalam menghasilkan produk media yang valid dan
praktis. Proses validasi dua tahap yang dilakukan oleh ahli media
menunjukkan pentingnya iterasi dan revisi produk berdasarkan

masukan ahli untuk menghasilkan media yang berkualitas tinggi.

C. Rekomendasi

Berdasarkan temuan dan hasil penelitian pengembangan media Smart
Card berbasis Augmented Reality ini, peneliti mengajukan beberapa
rekomendasi kepada berbagai pihak sebagai berikut:
1. Bagi Peserta Didik
Peserta didik direkomendasikan untuk memanfaatkan

media Smart Card berbasis AR secara mandiri sebagai sumber
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belajar tambahan di luar jam pelajaran. Mengingat media ini dapat

diakses kapan saja dan di mana saja menggunakan smartphone,

peserta didik hendaknya membiasakan diri menggunakannya
sebagai sarana mengulang dan memperdalam pemahaman materi
kerangka manusia secara interaktif dan menyenangkan.

2. Bagi Pendidik

a. Guru IPA kelas VIII SMP direkomendasikan untuk
menggunakan media Smart Card berbasis AR sebagai media
pendamping dalam pembelajaran tatap muka maupun
pembelajaran mandiri di luar kelas.

b. Guru disarankan untuk terlebih dahulu memperkenalkan cara
penggunaan aplikasi Assemblr EDU kepada peserta didik
sebelum memulai kegiatan pembelajaran dengan media Smart
Card agar proses pemindaian marker/QR Code berjalan lancar
dan efisien.

c. Guru dapat mengembangkan variasi aktivitas pembelajaran
menggunakan Smart Card berbasis AR, misalnya melalui
kegiatan eksplorasi mandiri, diskusi kelompok berbasis
pengamatan objek 3D, hingga kuis identifikasi bagian-bagian
rangka.

d. Guru disarankan untuk mengombinasikan penggunaan media

Smart Card berbasis AR dengan model pembelajaran aktif
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seperti Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran
kooperatif agar keterlibatan peserta didik semakin optimal.
3. Bagi Satuan Pendidikan

a. Pihak sekolah direkomendasikan untuk mendukung penerapan
media Smart Card berbasis AR dengan memastikan
ketersediaan jaringan internet yang stabil di lingkungan
sekolah, khususnya di ruang kelas yang digunakan untuk mata
pelajaran IPA.

b. Sekolah disarankan untuk mengalokasikan dana pengadaan
media pembelajaran berbasis teknologi dalam anggaran
tahunan, termasuk penyediaan paket kartu cetak Smart Card
yang dapat dipinjamkan kepada peserta didik selama satu
semester.

c. Kepala sekolah dan wakil kurikulum direkomendasikan untuk
menjadikan media Smart Card berbasis AR sebagai contoh
praktik baik (best practice) yang dapat disebarluaskan kepada
sekolah-sekolah lain di wilayah setempat, sebagaimana yang
telah dilakukan dalam tahap Disseminate penelitian ini ke
SMP Negeri 15 Padang.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

a. Peneliti selanjutnya direkomendasikan untuk melanjutkan

penelitian ke tahap uji efektivitas guna mengukur pengaruh

media Smart Card berbasis AR terhadap hasil belajar, motivasi
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belajar, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik secara
terukur dan terstruktur.

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media Smart Card
berbasis AR untuk materi IPA kelas VIII lainnya yang juga
memiliki tingkat abstraksi tinggi, seperti sistem pencernaan
manusia, sistem pernapasan manusia, sistem peredaran darah,
getaran dan gelombang, atau sistem tata surya.

Peneliti berikutnya disarankan untuk memperluas cakupan
subjek uji coba tidak hanya pada satu sekolah, tetapi juga pada
beberapa sekolah dengan karakteristik yang berbeda agar
tingkat generalisasi produk semakin tinggi.

Peneliti selanjutnya dapat mempertimbangkan pengembangan
media Smart Card berbasis AR dengan konten yang lebih
interaktif, misalnya dengan menambahkan fitur quiz
terintegrasi dalam platform AR, animasi naratif yang lebih
lengkap, atau dukungan suara penjelasan berbahasa Indonesia
untuk setiap tulang yang divisualisasikan.

Peneliti yang akan datang juga disarankan untuk
mengeksplorasi penggunaan platform AR alternatif selain
Assemblr EDU, seperti Metaverse atau ZapWorks, untuk
membandingkan  kualitas  visualisasi dan  kemudahan

penggunaan dalam konteks pembelajaran IPA di tingkat SMP.
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