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ABSTRAK

Indah Trinita Amelia. 2026. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran Geografi Kleas X di SMA.
Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
multimedia berbasis Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif pada
mata pelajaran Geografi kelas X materi Tenaga Endogen di SMA Negeri 2
Pariaman. Latar belakang penelitian ini didasari oleh keterbatasan media
pembelajaran yang digunakan guru selama ini (buku cetak, PowerPoint, dan video)
yang belum mampu memvisualisasikan materi Tenaga Endogen yang bersifat
abstrak, serta karakteristik peserta didik sebagai generasi digital native yang akrab
dengan teknologi smartphone. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Media dikembangkan
menggunakan Blender untuk pemodelan objek 3D, Canva dan PowerPoint untuk
desain tampilan dan tombol, serta diintegrasikan melalui platform Assemblr Edu,
dengan konten mencakup Materi Pembelajaran, Video Pembelajaran, Augmented
Reality, dan Quiz. Hasil validasi ahli media menunjukkan peningkatan skor dari
Ahli Media I sebesar 4,95 (99%) dan Ahli Media II sebesar 4,5 (91%), sedangkan
validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 4,6 (91%). Hasil uji kepraktisan oleh
guru mencapai 100%, sementara uji coba pada 30 peserta didik memperoleh
persentase kepraktisan sebesar 83% dengan kategori "Sangat Praktis". Uji
efektivitas menggunakan uji-t menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 69,17
(Pre-test) menjadi 88,67 (post-test) dengan nilai signifikansi p = 0,000, yang
menunjukkan perbedaan hasil belajar yang signifikan. Dengan demikian,
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Geografi.

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, ADDIE, Geografi, Tenaga
Endogen
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada abad ke-
21 telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Dunia pendidikan dituntut mampu
beradaptasi dengan kemajuan teknologi guna menghadirkan proses
pembelajaran yang relevan, inovatif, dan mampu meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Oleh karena itu, pendidik perlu memanfaatkan
teknologi secara efektif agar tercipta lingkungan belajar yang fleksibel,
interaktif, dan sesuai dengan perkembangan zaman

Namun, di sisi lain terdapat regulasi yang membatasi penggunaan
handphone di lingkungan sekolah. Kebijakan ini diatur dalam kerangka
Undang-Undang terkait informasi dan komunikasi, termasuk UU Nomor 11
Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (ITE) dan
Peraturan Menteri Komunikasi dan Digital (Permenkomdigi) Nomor 9
Tahun 2026 adalah aturan pelaksanaan PP Nomor 17 Tahun 2025 tentang
Tata Kelola Penyelenggaraan Sistem Elektronik dalam Perlindungan Anak
(PP Tunas), yang berlaku sejak 6 Maret 2026 dan diterapkan bertahap mulai
28 Maret 2026 dengan tujuan memperkuat perlindungan anak di ruang
digital melalui pembatasan akses anak di bawah usia 16 tahun terhadap
platform digital berisiko tinggi seperti YouTube, TikTok, Facebook,

Instagram, Threads, X, Bigo Live, dan Roblox, serta mewajibkan sistem



verifikasi usia yang lebih ketat, batasan minimum usia yang mudah
dipahami, mekanisme verifikasi pengguna anak, penilaian mandiri tingkat
risiko, dan fitur kontrol orang tua.

Di sekolah, peraturan ini tidak melarang total penggunaan
smartphone namun menekankan pendampingan literasi digital oleh guru
dan kolaborasi dengan orang tua, dengan menerapkan kebijakan
pengumpulan smartphone selama jam sekolah dan hanya memperbolehkan
siswa membawa ponsel untuk kepentingan pembelajaran yang didampingi
guru, sehingga di sekolah yang telah menerapkan kelas digital, kebijakan
sekolah dapat mengizinkan penggunaan smartphone secara terarah untuk
tujuan pembelajaran dengan syarat didampingi oleh guru, dan tata tertib
yang jelas untuk mencegah penyalahgunaan. Integrasi teknologi dalam
pendidikan harus dilakukan secara seimbang antara pemanfaatan teknologi
dan kepatuhan terhadap regulasi yang berlaku.

Dalam pendidikan, media pembelajaran memiliki peranan yang
sangat penting sebagai sarana penyampai informasi dari pendidik kepada
peserta didik. Menurut Amka (2018) Media pembelajaran dapat diartikan
sebagai alat bantu, baik fisik maupun non fisik, yang digunakan untuk
mempermudah penyampaian materi agar pembelajaran berlangsung secara
lebih efektif dan efisien. Penggunaan media pembelajaran tidak hanya
membantu peserta didik memahami materi secara lebih utuh, tetapi juga

dapat meningkatkan minat belajar mereka Seiring dengan perkembangan



teknologi, salah satu media pembelajaran yang banyak dikembangkan
adalah multimedia.

Multimedia merupakan teknologi yang menggabungkan berbagai
unsur media, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan interaktif,
dalam menyampaikan informasi secara lebih menarik dan komunikatif.
Dalam konteks pembelajaran, multimedia dirancang untuk mengoptimalkan
penyampaian materi melalui perpaduan unsur visual, suara, dan gerak
sehingga mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep
yang dipelajari.

Dibandingkan video dan animasi yang cenderung bersifat satu arah,
multimedia memungkinkan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan
mendalam. Siswa tidak hanya melihat atau mendengar informasi, tetapi juga
dapat memilih, mengeksplorasi, dan merespons materi sesuai kebutuhan
belajar mereka. Hal ini membuat multimedia sangat efektif digunakan
dalam pembelajaran karena dapat membantu meningkatkan pemahaman,
minat, dan motivasi belajar siswa.

Seiring berkembangnya teknologi digital, Augmented Reality (AR)
hadir sebagai inovasi yang mampu mengintegrasikan objek virtual tiga
dimensi ke dalam dunia nyata secara real time melalui perangkat digital
seperti smartphone. Teknologi ini memungkinkan peserta didik berinteraksi
langsung dengan objek virtual sehingga konsep-konsep abstrak dapat
divisualisasikan secara lebih konkret dan menarik Nurvita (2025).

Dibandingkan media pembelajaran konvensional, AR memiliki keunggulan



karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
imersif, dan kontekstual.

Pemanfaatan multimedia berbasis Augmented Reality  dalam
pembelajaran dapat menjadi solusi untuk meningkatkan efektivitas proses
belajar mengajar. Media ini mampu menghubungkan pendidik dan peserta
didik melalui penyajian informasi yang lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami. Selain itu, Augmented Reality dapat memvisualisasikan konsep
abstrak ke dalam bentuk objek tiga dimensi sehingga peserta didik lebih
mudah memahami struktur maupun proses suatu fenomena. Dengan
demikian, penggunaan multimedia AR berpotensi menciptakan proses
pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna.

Dalam mata pelajaran Geografi, khususnya kelas X SMA, terdapat
berbagai materi yang bersifat abstrak, kompleks, dan memerlukan
visualisasi spasial tiga dimensi. Materi seperti dinamika planet bumi sebagai
ruang kehidupan, proses tenaga endogen, pembentukan gunung api,
patahan, dan lipatan sering kali sulit dipahami peserta didik apabila hanya
disampaikan melalui metode ceramah serta media gambar dua dimensi pada
buku paket. Pada materi tenaga endogen, peserta didik perlu memahami
proses yang terjadi dari dalam bumi, seperti pergerakan lempeng tektonik,
aktivitas vulkanisme, serta pembentukan relief permukaan bumi akibat gaya
tekanan dan tarikan. Keterbatasan media konvensional menyebabkan
peserta didik kesulitan membayangkan bagaimana proses-proses geologis

tersebut berlangsung secara dinamis dan saling berkaitan.



Melalui Augmented Reality  proses tenaga endogen dapat
divisualisasikan secara lebih nyata dan interaktif, misalnya bentuk lipatan,
patahan, pergerakan lempeng, hingga bentuk gunung api. Peserta didik
dapat melihat objek dari berbagai sudut pandang sehingga lebih mudah
memahami alur terjadinya fenomena geologi tersebut. Dengan demikian,
konsep yang semula abstrak menjadi lebih konkret, menarik, dan
mendukung pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi tenaga
endogen.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality memberikan dampak
positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang
dilakukan oleh Ranida Seviana, Fatiya Rosyida (2022) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality  pada
Pembelajaran Geografi Materi Planet di Tata Surya’ menunjukkan bahwa
media AR berbasis kartu marker dinyatakan sangat layak digunakan. Hasil
validasi ahli materi mencapai 90%, ahli media 95%, serta respon guru dan
siswa sebesar 86,66%. Penelitian tersebut membuktikan bahwa media AR
mampu meningkatkan minat belajar dan memberikan pengalaman belajar
yang interaktif bagi peserta didik kelas X SMA.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Nabila Alfitriani dkk. (2021)
berjudul “Penggunaan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran

’

Mengenal Bentuk Rupa Bumi” menunjukkan bahwa media AR mampu

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar peserta didik. Visualisasi



objek secara virtual membuat materi yang abstrak menjadi lebih mudah
dipahami. Selain itu, media AR dinilai efektif sebagai variasi media
pembelajaran inovatif yang dapat dikembangkan pada jenjang pendidikan
menengah.

Selanjutnya, penelitian Azhar Mada Raharja (2024) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality pada
Pembelajaran Geografi Materi Siklus Hidrologi Kelas X SMA”
menunjukkan tingkat efektivitas yang sangat tinggi. Hasil validasi ahli
materi mencapai 95%, ahli media 87%, respon siswa 91,36%, dan respon
guru 89,4%. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media AR mampu
menstimulasi proses belajar secara efektif dan membantu peserta didik
memahami materi dengan lebih baik.

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan efektivitas penggunaan
AR dalam pembelajaran geografi, penerapan media tersebut di sekolah
masih belum optimal. Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan
penulis melalui observasi dan wawancara di SMAN 2 Pariaman pada
tanggal 15 Juli—15 Desember 2025, diketahui bahwa pembelajaran Geografi
pada materi Tenaga Endogen masih menggunakan media konvensional
berupa buku paket dan gambar dua dimensi. Kondisi tersebut menyebabkan
peserta didik mengalami kesulitan memahami materi karena objek dan
proses yang dipelajari bersifat abstrak dan dinamis.

Hasil wawancara dengan guru Geografi menunjukkan bahwa proses

pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah. Dalam penyampaian



materi, guru cenderung menjelaskan secara verbal dengan bantuan papan
tulis, sehingga penggunaan media pembelajaran masih tergolong rendah.
Media yang digunakan pun masih terbatas pada buku cetak dan gambar dari
materi yang dipelajari siswa. Selain itu, multimedia pembelajaran, termasuk
media Augmented Reality  (AR), belum diterapkan dalam proses
pembelajaran. Kondisi tersebut disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan
dan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran,
khususnya dalam penggunaan media digital.

Wawancara dengan beberapa peserta didik kelas X SMAN 2
Pariaman juga menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami
kesulitan memahami materi geografi karena pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dan penggunaan media visual yang statis.
Akibatnya, peserta didik cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan
untuk mengeksplorasi materi secara mandiri. Kondisi ini menunjukkan
adanya kebutuhan terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif,
menarik, dan mudah digunakan oleh guru maupun peserta didik.

Tabel 1.1 Nilai Ujian Sumatif Semester Siswa kelas X E.4

Kategori Jumlah Siswa KKTP Persentase
Tuntas 13 75 36,11%
Tidak Tuntas 23 75 63,89%

Sumber : Guru Geografi SMAN 2 Pariaman

Permasalahan tersebut diperkuat dengan data hasil ujian sumatif

semester siswa kelas X E.4 yang menunjukkan bahwa dari 36 peserta didik,



hanya 13 siswa (36,11%) yang mencapai nilai di atas KKTP 75, sedangkan
23 siswa (63,89%) belum mencapai ketuntasan. Nilai rata-rata kelas sebesar
71,06 juga masih berada di bawah standar KKTP yang telah ditetapkan.
Tingginya persentase tidak tuntasan menunjukkan bahwa proses
pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya efektif dan memerlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti menawarkan solusi
alternatif untuk mengatasi permasalahan yang ada melalui pengembangan
multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality pada topik “Tenaga
Endogen”. Multimedia pembelajaran ini dirancang untuk mendukung
penyampaian pengetahuan oleh guru kepada siswa sekaligus mendorong
minat belajar peserta didik pada pembelajaran kelas X. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik dan disajikan
dalam bentuk multimedia sebagai penunjang proses pembelajaran. Maka,
peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di

SMA”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah yang telah ditentukan oleh penulis,

maka rumusan masalah dari penelitian ini Adalah :



. Bagaimana proses dan hasil Pengembangan Multimedia Berbasis

Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di SMAN 2
Pariaman ?

Bagaimana Validitas Pengembangan Multimedia Berbasis Augmented
Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di SMAN 2 Pariaman ?
Bagaimana praktikalitas Pengembangan Multimedia Berbasis
Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di SMAN 2
Pariaman ?

Bagaimana efektivitas Pengembangan Multimedia Berbasis Augmented

Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di SMAN 2 Pariaman ?

C. Tujuan Penelitian

1.

Menghasilkan Multimedia Berbasis Augmented Reality pada Mata
Pelajaran Geografi Kelas X di SMAN 2 Pariaman

Menganalisis dan mendeskripsikan tentang Pengembangan Multimedia
Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di
SMAN 2 Pariaman yang valid

Menganalisis dan mendeskripsikan tentang Pengembangan Multimedia
Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di
SMAN 2 Pariaman yang praktis

Menganalisis dan mendeskripsikan tentang Pengembangan Multimedia
Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X di

SMAN 2 Pariaman yang efektif
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dalam pengembangan
multimedia berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran Geografi kelas
X di SMAN 2 Pariaman dengan materi Tenaga Endogen adalah sebagai
berikut:
1. Menggunakan website Assemblr Edu dalam pembuatan media.
2. Pembuatan media 3D menggunakan aplikasi Blender
3. Augmented Reality yang berisi objek-objek 3D yang sesuai dengan
materi Tenaga Endogen. Objek 3D memvisualisasikan fenomena
vulkanik, tektonik dan seisme.
a. Dari segi tampilan layar pembuka, berisi judul Topik Tenaga

Endogen kelas X

TENAGA
ENDOGEN

Gambar 1.1 Tampilan Layar Pembuka
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b. Tampilan menu

N VIENU[UTAMA *

Materi Augmented
Pembelajaran Reality

Gambar 1.2 Tampilan Menu Utama Media

Dari segi tampilan menu terdiri dari:
1) Materi pembelajaran, dipilih Tenaga Endogen materi kelas X
SMA.
2) Video pembelajaran
3) Augmented Reality Tenaga Endogen
4) Kuis dengan bantuan Quizizz
5) Capaian Pembelajaran dan Tujuan pembelajaran.
6) profil pengembang media
7) Petunjuk Penggunaan Media
8) Tombol Keluar
4. Bahan penarik perhatian yang dapat merangsang motivasi belajar siswa
antara lain:
a. Gambar

b. Video
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¢. Animasi

d. Teks
e. Warna
f. Musik

g. Tombol navigasi pembelajaran
Augmented Reality yang dihasilkan memuat Scene dengan keterangan
dan objek 3D yang menggambarkan fase-fase Tenaga Endogen, seperti
intrusi dan ekstrusi magma dengan memberikan objek 3D untuk
memberikan informasi tambahan dan penjelasan materi secara detail.
Objek 3D pada Augmented Reality dapat diperbesar, diperkecil, dan
diputar oleh pengguna untuk mempermudah eksplorasi dan memahami
bentuk objek secara menyeluruh.

Buku petunjuk dan marker Augmented Reality yang berisi panduan
penggunaan media dan marker khusus bertema Tenaga Endogen untuk
memicu kemunculan objek 3D pada aplikasi.
Augmented Reality dapat diakses dalam mode AR yang dapat diakses
melalui perangkat smartphone dengan sistem operasi Android dan i0S
Distribusi Augmented Reality bisa dilakukan melalui berbagai metode,

seperti membagikan link URL dari platform penyimpanan konten AR.

E. Manfaat Penelitian Pengembangan

1.

Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan

dalam pengembangan media AR pada mata Pelajaran geografi menjadi
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lebih menarik dalam Upaya meningkatkan kualitas dan hasil dari

pembelajaran

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

1) Memberikan pengalaman belajar yang berbeda menggunakan
media pembelajaran dengan teknologi AR.
2) Mempermudah siswa dalam melakukan proses belajar mandiri
b. Bagi Guru
1) Sebagai alat bantu mengajar untuk mempermudah penyampaian
materi kepada siswa.
2) Mempermudah guru dalam menyampaikan materi karena

terdapat interaksi visual 3D.

c. Bagi Sekolah

1)

2)

3)

4)

5)

Meningkatkan citra sekolah sebagai pelopor pendidikan modern
dan teknologi.

Menjadi daya tarik unggulan untuk menarik minat calon siswa
baru.

Memotivasi guru lain untuk berinovasi dengan teknologi
pembelajaran.

Meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan di
sekolah.

Menciptakan lingkungan pendidikan yang dinamis dan siap

menghadapi masa depan.
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d. Bagi Peneliti
1) Memberikan  pengalaman  dalam  merancang dan

mengembangkan media pembelajaran yang baik.

2) Memberikan pengetahuan tentang teknik pengujian media
pembelajaran yang baik.

3) Meningkatkan kemampuan dalam rangka mempersiapkan diri
sebagai calon pendidik yang dapat memanfaatkan teknologi
sebagai pendukung dalam bidang edukasi.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan:

a. Produk Augmented Reality diharapkan mampu membantu guru
dalam membelajarkan siswa.

b. Produk Augmented Reality dikembangkan dengan standarisasi
melalui uji validitas dan praktikalitas. Dalam pengujian konten
edukasi ini dilakukan oleh Ahli sudah berpengalaman dibidangnya
untuk mengetahui kelayakan konten edukasi yang dihasilkan.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Produk Augmented Reality pembelajaran hanya dapat diakses ketika
perangkat yang digunakan tersambung dengan internet.

b. Produk Augmented Reality terbatas pada pengembangan satu
kompetensi dasar di kelas X (sepuluh).

c. Produk Augmented Reality hanya digunakan dalam materi Tenaga

Endogen.
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G. Daftar Istilah

Beberapa daftar istilah yang perlu diperhatikan sebagai dasar

pemahaman terhadap penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan

Adalah sebagai berikut :

l.

Multimedia adalah Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara,
animasi dan video yang disampaikan dengan menggunakan komputer
atau peralatan manipulasi elektronik dan digital yang lain (Eny Munisah
2019).

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya
tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi dan
menampilkannya dalam waktu nyata (Muhammad Ramdhan 2021).
Tenaga endogen adalah kekuatan yang berasal dari dalam bumi dan
mempengaruhi pembentukan permukaan bumi. Tenaga ini dihasilkan
oleh proses-proses geologis seperti aktivitas magma, pergerakan
lempeng tektonik, dan tekanan dari dalam bumi.

Tektonisme adalah pergerakan horizontal dan vertikal yang
menyebabkan perubahan bentuk permukaan bumi. Gerakan pada
tektonisme disebut gerakan tektonik.

Vulkanisme adalah segala peristiwa yang berhubungan dengan magma
yang keluar menuju permukaan bumi melalui rekahan dalam kerak

bumi.
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6. Seisme adalah aktivitas pelepasan energi yang menyebabkan getaran
seismik. Jadi, dalam seisme, terjadi getaran karena adanya tumpukan

energi yang membuat lempeng benua dan lempeng samudera bergetar.



BAB YV
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran Geografi kelas X materi Tenaga
Endogen di SMA Negeri 2 Pariaman menggunakan model pengembangan ADDIE,
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
1. Proses Pengembangan
Multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality dikembangkan
melalui lima tahapan model ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.
2. Tingkat Validitas
Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat valid
berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi. Ahli Media I memberikan
skor rata-rata 4,7 (93%) pada Revisi 1 yang meningkat menjadi 4,95 (99%) pada
Revisi 2, sedangkan Ahli Media II memberikan skor 4,2 (83%) meningkat menjadi
4,5 (91%). Ahli materi memberikan skor rata-rata total 4,6 dengan persentase 91%,
meliputi aspek Kualitas Isi/Materi (88%), Tujuan Pembelajaran (90%), Bahasa
(90%), serta Manfaat dan Kegunaan (97%). Hasil ini menunjukkan bahwa media
telah sesuai dari segi tampilan, kualitas AR, keterbacaan bahasa, maupun
kesesuaian isi materi.
3. Tingkat Kepraktisan
Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat praktis
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji praktikalitas oleh guru mata

pelajaran menunjukkan skor sempurna, yaitu rata-rata 5,0 dengan persentase 100%
91
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pada seluruh aspek (Kemudahan Penggunaan, Minat dan Motivasi Siswa, serta
Pengaplikasian Media Pembelajaran). Adapun hasil uji praktikalitas terhadap 30
peserta didik menunjukkan persentase rata-rata keseluruhan sebesar 83%, dengan
rincian Desain dan Tampilan (83%), Desain Pembelajaran (82%), Software (82%),
dan Manfaat (84%), yang seluruhnya berada pada kategori "Sangat Praktis".

4. Tingkat Efektivitas

Media pembelajaran yang dikembangkan terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan melalui uji-t terhadap
hasil Pre-test dan post-test 30 siswa, dengan rata-rata nilai meningkat dari 69,1667
menjadi 88,6667. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai t hitung sebesar -13,879
dengan p-value 0,000 (baik satu arah maupun dua arah), yang jauh melampaui nilai
t tabel (1,699 dan 2,045), sehingga HO ditolak dan disimpulkan terdapat perbedaan
signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media.

Dengan demikian, secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi Tenaga Endogen mata
pelajaran Geografi kelas X yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan
efektif, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar di kelas.

B. Implikasi
Hasil penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi Tenaga Endogen memberikan beberapa
implikasi penting bagi dunia pendidikan, khususnya pada pembelajaran Geografi di

SMA:



1.

2.

3.

4.
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Implikasi terhadap Pembelajaran Geografi

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media AR mampu membantu
peserta didik memahami konsep tenaga endogen (tektonisme, vulkanisme, dan
seisme) secara lebih jelas melalui visualisasi tiga dimensi. Hal ini
mengimplikasikan bahwa pembelajaran Geografi akan lebih efektif apabila
memanfaatkan teknologi visual interaktif untuk materi-materi yang bersifat
abstrak dan sulit diamati secara langsung, seperti proses-proses geologis yang
terjadi di dalam bumi.
Implikasi terhadap Penggunaan Teknologi dalam Pendidikan

Pengembangan media AR ini membuktikan bahwa teknologi dapat
menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Implikasi ini mengarah pada pentingnya sekolah dan guru
untuk mengintegrasikan teknologi modern, khususnya Augmented Reality , ke
dalam proses pembelajaran di kelas.
Implikasi terhadap Guru dan Praktik Mengajar

Media AR memberikan alternatif bagi guru dalam menyampaikan
materi yang sulit divisualisasikan menggunakan metode konvensional. Hal ini
mengimplikasikan bahwa guru perlu meningkatkan kompetensi dalam
penggunaan media digital agar proses pembelajaran menjadi lebih relevan
dengan perkembangan teknologi masa kini.
Implikasi terhadap Pengembangan Media Pembelajaran

Keberhasilan media AR dalam penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan media digital dapat diarahkan pada transformasi materi-materi

lain dalam mata pelajaran Geografi maupun mata pelajaran lainnya. Hal ini
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mengimplikasikan bahwa pengembang media perlu memperluas integrasi AR
guna memperkaya sumber belajar yang tersedia bagi peserta didik.

5. Implikasi terhadap Penelitian Selanjutnya
Hasil penelitian ini membuka peluang bagi penelitian lanjutan mengenai
efektivitas AR pada materi Geografi lain atau pada jenjang sekolah yang
berbeda. Hal ini mengimplikasikan bahwa penelitian sejenis dapat
memperdalam kajian mengenai pengaruh AR terhadap motivasi belajar,
keterampilan berpikir kritis, maupun hasil belajar siswa dalam jangka panjang.
C. Rekomendasi
Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ditemui selama proses
pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality , peneliti memberikan
beberapa rekomendasi sebagai berikut:
1. Bagi Guru dan Praktisi Pendidikan
Guru disarankan untuk memanfaatkan media AR sebagai alternatif sumber
belajar pada materi-materi Geografi yang bersifat abstrak atau sulit dibayangkan
oleh siswa, seperti materi kebumian dan kelitosferan, agar proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan mudah dipahami.
2. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan menyediakan dukungan sarana teknologi, seperti
jaringan internet yang stabil dan ruang kelas dengan pencahayaan yang cukup,
guna mendukung penggunaan media AR secara optimal.
3. Bagi Pengembang Media
Pengembang disarankan untuk memperluas fitur aplikasi, seperti
penambahan animasi tambahan, variasi objek 3D, serta cakupan sub materi

Geografi lainnya, agar media menjadi lebih komprehensif dan menarik bagi siswa.
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4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian selanjutnya dapat dilakukan pada cakupan sampel yang lebih
besar atau pada jenjang sekolah yang berbeda untuk melihat konsistensi efektivitas
media AR. Peneliti lanjutan juga dianjurkan mengkaji pengaruh penggunaan AR
terhadap aspek lain, seperti motivasi belajar, keterampilan berpikir kritis, atau hasil
belajar dalam jangka panjang.
5. Bagi Pengembangan Kurikulum
Penggunaan teknologi AR dapat dipertimbangkan sebagai bagian dari
inovasi pembelajaran dalam kurikulum, khususnya untuk mendukung
pembelajaran berbasis digital yang relevan dengan kebutuhan peserta didik pada

era teknologi.
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