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ABSTRAK

Ramadhan, Danang Dwiky. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality untuk Meningkatkan Literasi Mitigasi Bencana Siswa pada
Mata Pelajaran Geografi Kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Skripsi, Program
Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Ulfi
Andrian Sari, M.Pd.

Kata Kunci: Augmented Reality, Literasi Mitigasi Bencana, Media Pembelajaran,
Geografi, Mitigasi Bencana

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki
kemampuan literasi mitigasi bencana yang memadai, termasuk dalam pembelajaran
Geografi. Namun, pembelajaran Geografi di MAS Ahmad Yani Jabung, khususnya
pada materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam, masih cenderung konvensional
dan kurang memanfaatkan media visual interaktif, sehingga literasi mitigasi
bencana siswa belum berkembang secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada mata pelajaran Geografi kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung, (2)
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis AR yang
dikembangkan, dan (3) mengetahui peningkatan literasi mitigasi bencana siswa
setelah menggunakan media pembelajaran berbasis AR.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis Augmented Reality menggunakan platform Assemblr EDU, yang
memanfaatkan teknologi AI Computer Vision untuk menampilkan objek tiga
dimensi dan informasi digital melalui kamera ponsel. Subjek penelitian adalah
siswa kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Data dikumpulkan melalui lembar
validasi ahli media dan ahli materi, angket respon siswa, serta tes literasi mitigasi
bencana (pretest dan posttest). Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif,
dilengkapi dengan uji N-Gain dan uji Wilcoxon untuk mengukur efektivitas media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented
Reality yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil validasi
ahli media dan ahli materi. Respon siswa terhadap media menunjukkan tingkat
penerimaan yang positif dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan manfaat
media. Hasil analisis peningkatan literasi mitigasi bencana diperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,60 yang termasuk dalam kategori sedang, sedangkan hasil uji Wilcoxon
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan signifikan antara kemampuan literasi mitigasi bencana siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis
Augmented Reality terbukti efektif dalam meningkatkan literasi mitigasi bencana
siswa pada mata pelajaran Geografi kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung.



ABSTRACT

Ramadhan, Danang Dwiky. 2025. The Development of Augmented Reality-Based
Learning Media to Improve Students' Disaster Mitigation Literacy in Geography
Subject for Grade XI MAS Ahmad Yani Jabung. Thesis, Department of Social
Studies Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: Ulfi Andrian Sari, M.Pd.

Keywords: Augmented Reality, Disaster Mitigation Literacy, Learning Media,
Geography, Disaster Mitigation

The development of digital technology in the 21st century requires students to have
adequate Disaster Mitigation Literacy skills, including in Geography learning.
However, Geography learning at MAS Ahmad Yani Jabung, particularly on the
topic of Natural Disaster Mitigation and Adaptation, is still conventional and lacks
interactive visual media, so that students' Disaster Mitigation Literacy has not
developed optimally. This study aims to (1) describe the development process of
Augmented Reality (AR)-based learning media for Geography subject in grade XI
MAS Ahmad Yani Jabung, (2) determine students' responses to the developed AR-
based learning media, and (3) determine the improvement of students' Disaster
Mitigation Literacy after using the AR-based learning media.

This study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
development model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). The product developed was a Student Worksheet (LKPD) based on
Augmented Reality using the Assemblr EDU platform, which utilizes Al Computer
Vision technology to display three-dimensional objects and digital information
through a smartphone camera. The research subjects were grade XI students of
MAS Ahmad Yani Jabung. Data were collected through validation sheets from
media and material experts, student response questionnaires, and Disaster
Mitigation Literacy tests (pretest and posttest). The data were analyzed using
descriptive quantitative analysis, supported by the N-Gain test and the Wilcoxon
test to measure the media's effectiveness.

The results showed that the developed Augmented Reality-based learning media
was declared feasible based on the validation results from media and material
experts. Students' responses to the media showed a positive level of acceptance in
terms of appearance, ease of use, and usefulness. The analysis of Disaster
Mitigation Literacy improvement obtained an N-Gain score of 0.60, which falls into
the moderate category, while the Wilcoxon test showed a significance value of
0.001 (< 0.05), indicating a significant difference in students' Disaster Mitigation
Literacy abilities before and after using the media. Thus, the Augmented Reality-
based learning media is proven effective in improving students' Disaster Mitigation
Literacy in Geography subject for grade XI MAS Ahmad Yani Jabung.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dunia pendidikan telah drastic berubah karena kemajuan teknologi informasi
juga komunikasi. Salah satu inovasi dimana semakin banyak diteliti dan
dikembangkan adalah Augmented Reality (AR), yaitu teknologi memadukan dunia
nyata pada informasi digital secara interaktif dan real time'. Bidang pendidikan
berperan dalam membentuk manusia yang memiliki kompetensi, dan dengan
kemampuan ini, semua sumber daya dapat digunakan. secara optimal sehingga
revolusi ini membawa dampak yang positif dan menguntungkan. Perkembangan
pesat media digital, terutama Augmented Reality (AR), telah menciptakan hal baru
untuk belajar dan menawarkan cara pembelajaran yang cukup interaktif dan
mendalam. Perubahan ini sangat mempengaruhi Pendidikan bagi para pelajar?.
Perkembangan teknologi pendidikan mendorong pemanfaatan media pembelajaran
yang lebih interaktif, salah satunya Augmented Reality (AR). Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa media AR mampu membantu visualisasi konsep yang abstrak,
meningkatkan keterlibatan siswa, serta mendukung peningkatan hasil belajar.

Namun, pemanfaatan teknologi AR dalam pembelajaran di sekolah masih relatif

1 C Avila-Garzon et al., “Augmented Reality in Education: An Overview of Twenty-Five Years of
Research.,” Contemporary ..., 2021, https://eric.ed.gov/?id=EJ1305893.

2R. Yusup, A. H., Azizah, A., Rejeki, E. S., Silviani, M., Mujahidin, E., & Hartono, “Literature Review:
Peran Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Dalam Media Sosial Ainiyah,” Intellect :
Indonesian Journal of Learning and Technological Innovation 1, no. 1 (2023): 50-69,
https://doi.org/10.59818/jpi.v3i5.575.



terbatas sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan perkembangan teknologi saat ini3.

Istilah “Augmented Reality” muncul sebagai yang paling dominan,
menandakan bahwa teknologi ini menjadi fokus inti dalam penelitian dan
pembahasan di bidangnya®. Teknologi telah memainkan peran kunci dalam
mendukung pembelajaran aktif di era digital>. Menunjukkan adanya keterkaitan
diantara teknologi-teknologi tersebut dengan pembelajaran digital. Dengan
demikian, Augmented Reality sering dipandang sebagai elemen penting dalam
ekosistem teknologi pendidikan yang lebih besar, yang bertujuan untuk
menggunakan media digital guna meningkatkan pengalaman belajar. AR
memudahkan siswa dalam memahami pembelajaran dalam bentuk teks, audio,
video dan media 3D dalam 1 media pembelajaran serta AR memiliki berbagai
fungsi yang mendukung guru saat menjelaskan materi kepada siswa.. Meskipun
siswa MAS Ahmad Yani Jabung sudah terbiasa menggunakan perangkat digital
seperti smartphone, kenyataannya pemanfaatan perangkat tersebut belum secara
maksimal dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Mayoritas peserta didik lebih
banyak menggunakan gawai mereka sebagai sarana hiburan, media sosial, atau
komunikasi pribadi, bukan untuk mengeksplorasi materi pelajaran atau sumber

belajar digital. Kondisi ini menunjukkan bahwa literasi mitigasi bencana siswa

3 Siti Jamilah, Salsabila Adrisdityas Candra Rifani, and Rudi Hartono, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Materi Perangkat Keras Pada Mata Pelajaran
Informatika Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Inverted: Journal of Information Technology
Education 13, no. 2 (2024): 37-48.

4 Mar’atus Sholikhah and Rinie Puspitawati Pratiwi, “Tinjauan Literatur Augmented Reality Pada
Pembelajaran Biologi Dalam Melatihkan Literasi mitigasi bencana Pada Artikel,” Berkala limiah
Pendidikan Biologi (BioEdu) 14, no. 1 (2025): 240-48,
https://doi.org/10.26740/bioedu.v14n1.p240-248.

> Dinie Anggraeni Dewi et al., “JUGI : JURNAL GURU INOVATIF” n.d., 78-87.



masih terbatas pada kemampuan teknis penggunaan perangkat, belum sampai pada
level pemanfaatan teknologi secara produktif dan edukatif. Di sisi lain,
pembelajaran Geografi memiliki banyak materi yang bersifat abstrak dan spasial
(seperti peta, bentang alam, dinamika litosfer, dan atmosfer) yang sebenarnya
sangat potensial dikembangkan melalui media visual interaktif. Namun, proses
pendidikan di dalam kelas masih dominan dengan penggunaan teknik penyampaian
satu arah, seperti ceramah.atau media statis seperti gambar di buku teks, sehingga
siswa kesulitan memahami konsep secara mendalam.

Faktanya, untuk menghadapi kemajuan di era modern abad 21 , kita perlu
memahami ilmu pengetahuan dan juga perkembangan teknologi informasi juga
komunikasi yang sering disebut TIK terutama soal literasi mitigasi bencana yang
makin penting sehari-hari®. Literasi mitigasi bencana tak lagi sebatas kemampuan
memanfaatkan perangkat teknologi, tapi juga mencakup keahlian untuk berpikir
kritis, evaluatif, etis, dan bertanggung jawab terhadap penggunaan data digital’.
Gilster mengungkapkan literasi mitigasi bencana merupakan keahlian untuk
manfaatkan teknologi juga info pada gadget digital dengan cara yang cerdas dan
hemat waktu, seperti akademik, pekerjaan, serta dalam aktivitas kehidupan sehari-
hari. Pandangan yang dikemukakan oleh Gilster tersebut tampaknya memudahkan

media digital sebenar benarnya, yang terdiri dari banyaknya bentuk, layaknya

6 Riries Ernie Cynthia and Hotmaulina Sihotang, “Melangkah Bersama Di Era Digital : Pentingnya
Literasi mitigasi bencana Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Dan Kemampuan
Pemecahan Masalah Peserta Didik” 7 (2023): 31712-23.

7 Universitas Muhammadiyah Makassar, “EKSPLORASI MODEL EVALUASI LITERASI MITIGASI
BENCANA BERBASIS Al DI Perkembangan Kemajuan llmu Pengetahuan Dan Teknologi Informasi
Yang,” n.d., 145-52.



gambar, suara, juga tulisan®. Maka dari itu, literasi mitigasi bencana bukan hanya
soal mahir menggunakan sumber-sumber digital aja dan bagaimana penggguna
menggunakannya.

Sejumlah penelitian dahulu sudah menggambarkan jika pemanfaatan media
pembelajaran basis Augmented Reality (AR) punya potensi guna Mendorong
terwujudnya peningkatan mutu hasil belajar peserta didik, motivasi, Peran serta
peserta didik dalam interaksi belajar mengajar. Misalnya, penelitian pada tingkat
SMP kelas VIII menunjukkan bahwa media pembelajaran AR pada pembelajaran
bangun ruang kubus dan balok mampu meningkatkan literasi matematika
pesertadidik dengan nilai N-Gain sebesar 0,74°. Penelitian lain di tingkat SMA
Menengah menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran Geografi
materi siklus air (water cycle) melalui media AR pada SMA Negeri 4 Banda Aceh
menunjukkan bahwa media dikembangkan dengan desain 4D dan berhasil dalam
aspek kelayakan dan respons siswa'®. Selain itu, kajian literatur mengenai
pengembangan AR untuk literasi mitigasi bencana juga ditemukan, misalnya
penelitian yang memfokuskan pada keterampilan literasi mitigasi bencana dan

berpikir kritis peserta didik SD melalui media AR™.

& Urip Umayah, Dan Mawan, and Akhir Riwanto, “Transformasi Sekolah Dasar Abad 21 New
Disaster Mitigation Literacy Untuk Membangun Karakter Siswa Di Era Global,” Jurnalpancar 4, no.
1(2020): 1-10.

9Vemmy Rebecca et al., “The Influence Of Augmented Reality-Based Learning Media On
Increasing Students’ Mathematical Literacy On Cubes And Beam Building Materials In Class VIII
SMPN 19 Medan Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Terhadap
Peningkatan Literasi Mat,” JKIP : Jurnal Kajian llmu Pendidikan 5, no. 3 (2024): 45463,
http://journal.al-matani.com/index.php/jkip/index.

10 Negeri Banda Aceh, “GEOGRAPHY LEARNING WATER CYCLE MATERIAL AT SMA” 11, no. 2
(2025).

11 Laksmi Evasufi, Widi Fajari, and Ranny Meilisa, “DWIJA CENDEKIA: Jurnal Riset Pedagogik The
Development of Augmented Reality to Improve Critical Thinking and Disaster Mitigation Literacy
Skills of Elementary School Students” 6 (2022).



Meskipun itu, ada beberapa kesenjangan yang masih tampak dalam penelitian-
penelitian tersebut. Pertama, banyak penelitian yang menitikberatkan pada hasil
belajar kognitif atau literasi domain spesifik (seperti literasi matematika atau literasi
membaca), namun belum banyak yang secara eksplisit mengukur Kemampuan
literasi mitigasi bencana siswa mencakup cara mereka mengakses sumber informasi
daring, mengevaluasi kredibilitasnya, dan serta mampu memanfaatkannya secara
efektif dalam aktivitas sehari-hari dalam konteks pembelajaran Geografi. Contoh:
penelitian literasi matematika dengan AR di SMP*? dan penelitian literasi mitigasi
bencana di sekolah dasar lebih terfokus pada domain spesifik bukan Geografi.
Kedua, sebagian besar penelitian AR untuk pembelajaran Geografi di Indonesia
masih terbatas pada materi seperti rotasi bumi atau siklus air, dan umumnya
menggunakan model pengembangan 4D atau model lain, namun belum banyak
yang mengembangkan media AR yang dikhususkan untuk materi Mitigasi dan
Adaptasi Bencana Alam jenjang XI. Ketiga, dalam banyak penelitian, variabel
utama yang diukur adalah peningkatan hasil belajar atau pemahaman konsep,
sedangkan variabel literasi mitigasi bencana sebagai outcome masih jarang
digabungkan dengan pengembangan media AR pada Geografi kelas menengah atas.
Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk penelitian yang mengintegrasikan
AR, pembelajaran Geografi, dan literasi mitigasi bencana secara simultan.
Berdasarkan gap nya, maka dirancang dalam rangka menghasilkan media belajar
berbasis AR pada materi Mitigasi Bencana Alam kelas XI MAS Ahmad Yani

Jabung, dengan tujuan bukan cuma memperdalam pemahaman terhadap konsep

12 Rebecca et al., “The Influence Of Augmented Reality-Based Learning Media On Increasing
Students’ Mathematical Literacy On Cubes And Beam Building Materials In Class VIII SMPN 19
Medan Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Terhadap Peningkatan Literasi
Mat.”



Geografi tapi juga meningkatkan literasi mitigasi bencana peserta didik. Penelitian
memberi kontribusi dalam dua aspek sekaligus: (1) memperluas penerapan media
AR ke materi Geografi yang belum banyak diteliti, dan (2) mengukur literasi
mitigasi bencana siswa sebagai hasil belajar abad ke-21 yang relevan dengan era
teknologi saat ini.

Holm menegaskan bahwa literasi mitigasi bencana berkontribusi signifikan
terhadap keberhasilan akademik. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa spek
literasi seperti information data literacy serta communication collaboration
berhubungan erat dengan pencapaian hasil belajar. Siswa yang mampu mencari,
menyeleksi, serta menganalisis informasi digital dengan kritis akan lebih mudah
memahami materi. Demikian pula, keterampilan berkomunikasi dan berkolaborasi
melalui media digital membantu siswa membangun pemahaman secara sosial dan
interaktif’*. MAS Ahmad Yani Jabung telah menampilkan komitmennya dalam
merealisasikan visi sekolah digital dengan sejumlah inovasi administratif dan
pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa sekolah sudah memiliki
infrastruktur dan kesiapan budaya digital yang baik sehingga sangat mendukung
penerapan media pembelajaran inovatif seperti AR.

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa belum semua siswa mampu
memanfaatkan teknologi secara optimal untuk pembelajaran. Sebagian besar
peserta didik lebih banyak memanfaatkan perangkat digital sebagai sarana hiburan
dan komunikasi sosial dibandingkan sebagai alat pembelajaran. Kondisi hal ini

mengindikasikan bahwa masih diperlukan media yang bukan hanya memanfaatkan

13 patrik Holm, “Impact of Disaster Mitigation Literacy on Academic Achievement : Evidence from
an Online Anatomy and Physiology Course” 22, no. 2 (2025): 139-55,
https://doi.org/10.1177/20427530241232489.



teknologi digital, tapi mampu membangun literasi mitigasi bencana siswa,
mencakup keahlian seseorang gunamemahami, mengevaluasi kredibilitas, juga
memanfaatkan data digital secara efektif dalam situasi sehari-hari secara kritis dan
kreatif®.

Substansi pembelajaran yang digunakan sebagai objek penelitian ini adalah
Mitigasi Adaptasi Bencana Alam, yang diajarkan pada semester genap kelas XI.
Materi ini relevan karena Indonesia dikenal sebagai salah satu bangsa yang
mempunyai risiko tinggi pada berbagai jenisjenis bencana alam, layaknya gempa
bumi dan letusan gunung api, tanah longsor. Siswa perlu memahami tidak hanya
penyebab bencana, tetapi juga strategi mitigasi dan langkah adaptasi untuk
mengurangi risiko kerugian. Pembelajaran mitigasi dan adaptasi bencana alam pada
umumnya masih berorientasi pada penyampaian pengetahuan yang bersifat teoritis
dan konseptual, sehingga peserta didik belum memperoleh pengalaman belajar
yang mampu menggambarkan situasi kebencanaan secara nyata. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang dapat menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan interaktif sehingga pemahaman
peserta didik terhadap konsep kebencanaan menjadi lebih mendalam. Pernyataan
ini sejalan dengan penelitian Tsai dkk yang menyatakan bahwa pendidikan
kebencanaan masih didominasi pendekatan tradisional yang berfokus pada
pengetahuan teoritis dan konseptual sehingga diperlukan metode pembelajaran

yang mampu memberikan pengalaman praktis kepada peserta didik™.

14 Widya Karmila Sari Achmad and Unga Utami, “Sense-Making of Disaster Mitigation Literacy for
Future Education Era: A Literature Review,” Jurnal Prima Edukasia 11, no. 1 (2023): 47-53,
https://doi.org/10.21831/jpe.v11i1.52911.

15 Meng Han Tsai et al., “The Effectiveness of a Flood Protection Computer Game for Disaster
Education,” Visualization in Engineering 3, no. 1 (2015), https://doi.org/10.1186/s40327-015-
0021-7.
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Teknologi Augmented Reality, yang memberikan pengalaman yang cukup
mendalam kontekstual, dapat membantu mengatasi masalah ini. Dengan bantuan
teknologi AR, siswa mampu mengamati simulasi visual 3D tentang struktur lapisan
bumi, pergerakan lempeng tektonik, hingga jalur evakuasi ketika terjadi bencana.
Visualisasi ini membuat kondisi belajar lebih hidup dan lebih mudah dipahami,
sebab siswi bisa berinteraksi secara langsung pada objek digital menggambarkan
fenomena bencana secara realistis'®. Selain memperkuat pemahaman konsep
Geografi, penggunaan AR dalam materi mitigasi bencana serta membantu
menumbuhkan keahlian berpikir kritis dan keterampilan dalam mengambil
keputusan. Para siswa diajak untuk menganalisis penyebab terjadinya bencana,
menentukan tindakan mitigasi yang tepat, dan merancang solusi adaptasi yang
kontekstual dengan wilayah tempat tinggal mereka. Denganini, media
pembelajaran basis AR tidak semata-mata berperan sebagai sarana transfer
informasi, tapi juga sebagai alat pengembangan kompetensi abad ke-21, termasuk
literasi mitigasi bencana, kolaborasi, dan pemecahan masalah'’.

Hubungan antara Augmented Reality dan literasi mitigasi bencana sangat erat.
Melalui interaksi dengan media berbasis AR, siswa dituntut untuk menggunakan
perangkat digital secara produktif, memahami konten visual digital, serta
mengkritisi informasi berbasis teknologi. Proses ini se jalan dalam esensi literasi
mitigasi bencana mencakup keterampilan mengakses, memahami, serta menilai

informasi digital dengan bijak dan bertanggung jawab'®. PenggunaanAR pada

16 Hermanto et al., “Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Geografi Struktur
Lapisan Bumi,” Jurnal limu Komputer Dan Desain Komunikasi Visual 9 (2024): 2541-4585.

7 Sinaga, R. P., & Hikmawan, R. (2025). A SYSTEMATIC REVIEW OF AUGMENTED REALITY’S
IMPACTS ON EDUCATION. English Journal, 19(1), 84-97.

18 Riski, W., Mariska, R., Hairunisa, P., Agustina, Y., & Hermawan, J. (2024). Studi Literatur: Analisis
Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality (AR). JGK (Jurnal Guru Kita), 8(1), 1-10
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pembelajaran mitigasi bencana juga mendukung tercapainya profil pelajar
Pancasila dan juga nilai-nilai Islam yang diusung madrasah. Siswa tidak hanya
belajar memahami fenomena alam, namun juga diajak untuk bersyukur atas ciptaan
Allah dan bertanggung jawab menjaga kelestarian lingkungan. Pendekatan ini
memperkuat karakter religius dan empati sosial siswa terhadap korban bencana,
sejalan dengan misi MAS Ahmad Yani Jabung sebagai madrasah yang
mengintegrasikan ilmu pengetahuan dan nilai spiritual.

Berbagai penelitian mendukung bahwa integrasi media berbasis Augmented
Reality ke dalam kegiatan pembelajaran Geografi terbukti memperkuat orientasi
dan komitmen belajar, hasil belajar, serta kemampuan berpikir spasial siswa. Studi
yang diparktikkan oleh Isharyadi, Herman (2024) menyatakan bahwasannya AR
membantu siswa memahami struktur bumi dan konsep geospasial secara signifikan
lebih baik dibandingkan media konvensional®. Hasil serupa ditemukan oleh
Salmayda et al. (2022), yang menyiratkan bahwa implementasi AR meningkatkan
keahlian berpikir kritis peserta didik dalam memecahkan permasalahan
lingkungan®.

Berdasarkan penjelasan tersebut, bisa disimpulkan jika pengembangan LKPD
Augmented Reality pada materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam sangat
relevan diterapkan di MAS Ahmad Yani Jabung. Dukungan infrastruktur digital,

kesiapan budaya sekolah, serta kebutuhan untuk meningkatkan literasi mitigasi

% |sharyadi, R., & Herman, T. (2024). Designing Learning Material Assisted by Augmented Reality
to Improve Spatial Thinking Skills. Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, 13(2), 189-202.
https://doi.org/10.24042/ajpm.v13i2.15242

20 salmayda, S., Mutia, T., Fahmi, M. R., & Khoirunnisaa’, N. (2022). Perceptions of High School
Geography Teachers Towards Augmented Reality Media on Hydrosphere Content in Improving
Critical Thinking Abilities. Jurnal Pendidikan Ilmu Sosial (JIS), 10(2), 24-34.
https://doi.org/10.37134/geografi.vol10.2.2.2022
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bencana menjadikan peneli tian ini penting dilakukan. Selain mempermudah siswa
guna memahami konsep pembelajaran Geografi secara lebih realistis dan
interaktif, penelitian ini juga diharap bisa membentuk karakter yang tanggap
bencana, berwawasan teknologi, dan beriman kuat. Materi mitigasi dan adaptasi
bencana alam merupakan salah satu materi yang sangat sesuai untuk
dikembangkan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) karena memuat
konsep-konsep yang memerlukan visualisasi spasial dan proses yang sulit diamati
secara langsung, seperti proses terjadinya bencana, wilayah terdampak, jalur
evakuasi, serta langkah-langkah mitigasi. Melalui visualisasi objek tiga dimensi
dan simulasi interaktif, AR mampu membantu peserta didik memahami fenomena
kebencanaan secara lebih konkret?. Penelitian oleh Salsabila dan Putra
menunjukkan bahwa media AR efektif digunakan untuk memvisualisasikan proses
vulkanisme dalam pembelajaran geografi, sedangkan penelitian Fitri dkk
menyatakan bahwa materi mitigasi bencana sangat cocok diintegrasikan dengan
teknologi AR karena dapat meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan
kesiapsiagaan peserta didik dalam menghadapi bencana®. Selain itu, penelitian
Romadlan dan Ningrum membuktikan bahwa penggunaan media AR pada materi
mitigasi dan adaptasi bencana dalam pembelajaran geografi mampu meningkatkan

literasi mitigasi bencana peserta didik.

B. Rumusan Masalah

21 Alifah Salsabila and Alfyananda Kurnia Putra, “Visualisasi Proses Vulkanisme Melalui Media
Pembelajaran Animasi Berbasis Augmented Reality Sebagai Media Digital Geografi,” Cetta: Jurnal
lImu Pendidikan 7, no. 2 (2024): 234—48, https://doi.org/10.37329/cetta.v7i2.3296.

22 Esi Adelia Fitri et al., “Using Augmented Reality for Disaster Mitigation Education in a Natural
Disaster Response School,” Jurnal Eksakta Pendidikan (Jep) 9, no. 1 (2025): 63—-80,
https://doi.org/10.24036/jep/vol9-iss1/980.
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1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada mata pelajaran Geografi kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung?
2. Bagaimana hasil peningkatan keterampilan literasi mitigasi siswa pada media

pembelajaran berbasis Augmented Reality?

C. Tujuan Pengembangan

1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada mata pelajaran Geografi kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung.

2. Mengetahui hasil peningkatan keterampilan literasi mitigasi siswa pada media

pembelajaran berbasis Augmented Reality?

D. Manfaat Pengembangan
Rancangan media Augmented Reality (AR) dalam konteks mata pelajaran
Geografi ini diharapkan mampu menjawab tantangan pendidikan abad 21. Selain
itu, hasil pengembangan diharapkan membawa memiliki nilai kemanfaatan yang
komprehensif, mencakup dimensi teoritis dan aplikatif, yang dapat dijabarkan pada
berikut:
1. Bagi lembaga pendidikan
Menambah informasi serta memperkaya wawasan dalam bidang pendidikan,
terutama terkait dengan inovasi media Augmented Reality dan pengaruhnya
terhadap keahlian visual thinking di mata pelajaran Geografi. Sehingga dapat
menjadi dasar pertimbangan untuk mengadopsi metode serupa dalam kegiatan
pembelajaran

2. Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan
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Memberikan masukan mengenai kekurangan dan kelebihan media
pembelajaran Augmented Reality, sehingga dapat menjadi bahan evaluasi untuk
pengembangan berbagai fitur yang lebih inovatif serta disesuaikan pada kebutuhan
pendidikan.

3. Bagi Peneliti Lain

Dapat dijadikan paduan bagi penelitian lanjutan di bidang yang relevan,
terutama dalam mengkaji lebih mendalam terkait penerapan pembelajaran berbasis
Augmented Reality pada pembelajaran Geografi di lingkungan pendidikan formal.
4. Bagi Penulis

Penelitian ini memberikan peluang bagi penulis untuk dapat kontribusi dalam
ranah pendidikan, khususnya pada aspek pengembangan model pembelajaran
menarik, interaktif dan efektif. Penelitian ini juga dapat menjadi dasar penulis

dalam membuat inovasi penelitian lain di masa depan.

E. Spesifikasi Produk

Media pembelajaran yang dirancang berupa media yang mengadopsi platform
Assemblr EDU sebagai media interaktif berbasis AR. Dirancang guna membantu
siswa kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung memahami materi Geografi secara lebih
visual dan interaktif, sekaligus meningkatkan literasi mitigasi bencana mereka.
Aplikasi ini memanfaatkan AI Computer Vision yang telah terintegrasi dalam
sistem AR untuk mengenali marker atau objek gambar, sehingga siswa dapat
melihat model 3D dan informasi digital secara langsung melalui kamera ponsel.
1. Media Pembelajaran yang dirancang berupa LKPD.

2. LKPD dikembangkan berbasis Augmented Reality.

15



3. LKPD akan berisikan QR Code yang mana diakses pada perangkat laptop
maupun smartphone yang terhubung internet yang stabil.

4. LKPD ditujukan untuk materi Materi Geografi sesuai dengan Kompetensi
Dasar kelas XI di MAS Ahmad Yani Jabung.

5. Pengembangan LKPD berbasis AR menggunakan aplikasi Assemblr EDU.

Spesifikasi minimum yang disarankan agar media dapat berjalan lancer:

Tabel 1.1 Spesifikasi Media

Komponen Spesifikasi Minimum Keterangan
Sistem Operasi Android 8.0 (Oreo) atau | Kompatibel dengan
108 13 ke atas aplikasi Assemblr EDU
Kompatibel dengan Quad-core 1.8 GHz Untuk mendukung
aplikasi Assemblr EDU pemrosesan AR
RAM Minimal 3 GB Agar tampilan model 3D
berjalan lancar
Kamera 8 MP Diperlukan untuk
mendeteksi marker AR
Penyimpanan Internal 32 GB Menyimpan data
Assemblr dan cache
model 3D
Koneksi Internet Wi-Fi atau Data Seluler | Diperlukan untuk
memuat proyek AR dan
login Assemblr EDU

F. Orisinalitas Penelitian

Penelitian mengenai perancangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) telah diimplementasikan peneliti sebelumnya. Atas dasar temuan-
temuan tersebut, penelitian pengembangan ini disusun dengan merujuk pada hasil-
hasil penelitian terdahulu yang menjadi acuan dan landasan konseptual, dapat
dipaparkan sebagai berikut:
1. Penelitian pertama, dilakukan oleh Alni Dahlena, Murdiyah Winarti, dan Acep

Supriadi yang berjudul “The Implementation of Augmented Reality (AR) Media
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Based on Local Wisdom to Enhance Disaster Mitigation Literacy Skills in
Social Studies Learning”. Fokus penelitian tersebut adalah untuk
mengidentifikasi kompetensi peningkatan keterampilan literasi mitigasi
bencana melalui pembelajaran IPS berbasis media AR yang mengintegrasikan
kearifan lokal®.

2. Penelitian kedua, dilakukan oleh Nindita Damanik & Laksmi Evasufi Widi
Fajari yang berjudul “Multimedia Interaktif Berbasis Augmented Reality
Meningkatkan Problem Solving Skills dan Literasi mitigasi bencana Peserta
Didik”. Fokus penelitian tersebut adalah untuk mengembangkan multimedia
interaktif berbasis AR yang bisa meningkatkan keterampilan solving masalah
dan literasi mitigasi bencana siswa*.

3. Penelitian ketiga, dilakukan Yuvita Dela Carolina “Augmented Reality sebagai
Media Pembelajaran Interaktif 3D guna Meningkatkan Motivasi Belajar
Peserta Didik Digital Native”. Fokus penelitian tersebut adalah untuk
menggambarkan pemanfaatan AR sebagai media belajar interaktif berbasis 3D
dalam mata pelajaran geografi (materi Bumi sebagai Planet) untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X IPS SMA Negeri 2 Wates®.

4. Penelitian keempat, dilakukan oleh Raianne Joy Maulion & Lydia Roleda yang

berjudul “Augmented Reality in Biology: A Needs Assessment Senior High

2 Alni Dahlena, Murdiyah Winarti, and Acep Supriadi, “The Implementation of Augmented Reality
( AR) Media Based on Local Wisdom to Enhance Disaster Mitigation Literacy Skills in Social
Studies Learning” 4, no. 1 (2025): 12-22.

24 Nindita Damanik and Laksmi Evasufi Widi Fajari, “Multimedia Interaktif Berbasis Augmented
Reality Untuk Meningkatkan Problem Solving Skills Dan Literasi mitigasi bencana Siswa,” Jurnal
Didaktika Pendidikan Dasar 9, no. 1 (2025): 395-416,
https://doi.org/10.26811/didaktika.v9i1.1657.

% yuvita Dela Carolina, “Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 3D Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Digital Native,” Ideguru: Jurnal Karya llmiah Guru 8, no. 1
(2022): 10-16, https://doi.org/10.51169/ideguru.v8i1.448.
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School Students’ Perspective”. Fokus penelitian tersebut adalah untuk
mengetahui kebutuhan siswa SMA terhadap penggunaan Augmented Reality
(AR) dalam pembelajaran biologi, dengan menilai pemahaman, akses, minat,
dan kepercayaan diri mereka®.

5. Penelitian kelima, dilakukan oleh Zakia Nurhasanah, Ari Widodo, & Riandi
yang berjudul “Augmented Reality to Facilitate Students’ Biology Mastering
Concepts and Disaster Mitigation Literacy ”. Fokus penelitian ini adalah
mengetahui pengaruh penggunaan Augmented Reality pada penguasaan
konsep biologi dan literasi mitigasi bencana siswa?®’.

6. Penelitian keenam dilakukan oleh Fitriani, A., & Prasetyo, T "Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality pada Materi Sistem Tata
Surya di SMA Negeri | Sleman”. Fokus penelitian tersebut adalah
menunjukkan penggunaan AR bisa meningkatkan minat belajar pemahaman
konsep. Validasi ahli media memperoleh nilai 92%

7. Penelitian ketujuh dilakukan oleh Winda Anggriyani Uno yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Augmented Realityuntuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA”. Fokus penelitian tersebut adalah
untuk Fokus menandakan jika pemakaian media pembelajaran berbasis AR
secara signifikan berhasil meningkatkan pahaman konsep IPA pada siswa.

8. Penelitian kedelapan dilakukan oleh Deni Septi Wulandari dan Benny

Hendriana yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran untuk kegiatan

26 Raianne Joy Maulion and Lydia Roleda, “Augmented Reality in Biology: A Needs Assessment
from Senior High School Students’ Perspective,” International Journal of Technology in Education
8, no. 3 (2025): 745-60, https://doi.org/10.46328/ijte.1168.

27 7akia Nurhasanah, Ari Widodo, and R. Riandi, “Augmented Reality to Facilitate Students’
Biology Mastering Concepts and Disaster Mitigation Literacy ,” JPBI (Jurnal Pendidikan Biologi
Indonesia) 5, no. 3 (2019): 481-88, https://doi.org/10.22219/jpbi.v5i3.9694.
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10.

perkenalan untuk anak usia dini Berbasis Augmented Reality”. Fokus
penelitian tersebut adalah mengembangkan media pembelajaran AR untuk
perkenalan huruf anak usia dini dengan model ADDIE. Fokus pada
peningkatan minat belajar dan keterlibatan siswa.
Penelitian kesembilan dilakukan oleh Putri Maulidiah, Ahman Sya,
Kusumawati yang berjudul “Efektivitas Media Pembelajaran Augmented
Reality (AR ) Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif pada Pelajaran Geografi
Kelas X SMAN 36 Jakarta”. Fokus penelitian tersebut adalah mengetahui
efektivitas pengguna media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
terhadap prestasi belajar kognitif siswa materi tentang karakteristik lapisan
atmosfer dalam mata pelajaran Geografi.

Penelitian kesepuluh dilakukan oleh Rizal Akbar Darmawan, Ade Budhi Salira,
Yeni Kurniawati, Dina Siti Logayah, dan Riko Arrasyid yang berjudul
“Enhancing Disaster Mitigation Literacy in Social Studies through Augmented
Reality Media”. Fokus penelitian tersebut untuk menguji pengaruh media

belajar berbasis Augmented Reality pada peningkatan literasi mitigasi bencana

siswa pada IPS.

Tabel 1.2 Orisinalitas Penelitian

No. | Identitas Penelitian Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Terdahulu
1 | Alni Dahlena, Memanfaatkan Menekankan AR Integrasi konten

Murdiyah Winarti, & Augmented berbasis kearifan kearifan lokal
Acep Supriadi, “The Reality (AR) lokal dalam (local wisdom) ke
Implementation of sebagai media pembelajaran IPS dalam media AR.
Augmented Reality (AR) | pembelajaran. SMP Ini adalah satu-
Media Based on Local satunya studi yang
Wisdom to Enhance secara eksplisit
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Disaster Mitigation menghubungkan

Literacy Skills in AR dengan

Social Studies kearifan lokal

Learning” (2025), untuk

https://doi.org/10.31980 meningkatkan

/sahur.v4i1.2472 literasi mitigasi
bencana.

Nindita Damanik & Memantaatkan Fokus pada skill Berfokus pada

Laksmi Evasufi Widi Augmented pemecahan keterampilan abad

Fajari, “Multimedia Reality (AR) masalah juga 21. Keunikannya

Interaktif Augmented sebagai media literasi mitigasi adalah AR

Reality untuk pembelajaran. bencana peserta dikembangkan

Meningkatkan Problem didik SD untuk

Solving Skills dan meningkatkan dua

Literasi mitigasi variabel sekaligus:

bencana Siswa Sekolah Keterampilan

Dasar” (2025), Pemecahan
Masalah (Problem

https://doi.org/10.26811 Solving Skills) dan

/didaktika.v9i1.1657 Literasi mitigasi
bencana.

Yuvita Dela Carolina, Memanfaatkan Menitikberatkan Menggunakan

“Augmented Reality Augmented pada motivasi pendekatan

sebagai Media Reality (AR) belajar SMA digital | kualitatif deskriptif

Pembelajaran Interaktif | sebagai media native (best practice) dan

3D untuk pembelajaran. menggunakan AR | membingkai siswa

Meningkatkan Motivasi interaktif 3D sebagai "digital

Belajar Digital Native” natives"

(2023), https://doi.org/

10.51169/ideguru.v8il.

448

Raianne Joy Maulion & | Memanfaatkan Analisis kebutuhan | Sebagai studi needs

Lydia Roleda, Augmented (needs assessment) | assessment

“Augmented Reality in | Reality (AR) AR dalam biologi | (analisis

Biology: A Needs sebagai media SMA di Filipina kebutuhan).

Assessment from Senior | pembelajaran. Berbeda dengan

High School Students’
Perspective” (2025),

penelitian lain yang
menguji efektivitas
AR, studi ini
bertujuan untuk
menilai kebutuhan
akan e-module
biologi berbasis AR
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https://doi.org/10.51169/ideguru.v8i1.448
https://doi.org/10.51169/ideguru.v8i1.448
https://doi.org/10.51169/ideguru.v8i1.448

Zakia Nurhasanah, Ari | Memanfaatkan Meneliti Mengukur dua
Widodo, & Riandi, Augmented pengahlian konsep | hasil belajar
“Augmented Reality to | Reality (AR) sistem saraf juga sekaligus dalam
Facilitate Students’ sebagai media literasi mitigasi satu studi: (1)
Biology Mastering pembelajaran. bencana siswa Penguasaan
Concepts and Disaster SMA di Bandung Konsep Biologi
Mitigation Literacy ” dan (2) Literasi
(2019), mitigasi bencana.
Studi ini
menemukan AR
efektif untuk
konsep, namun
tidak untuk literasi
mitigasi bencana.
Ranida Seviana, Fatiya | Memanfaatkan Fokus pada Mengatasi
Rosyida, Riskananda Augmented Pengembangan kelemahan media
Adekanti Atmoko ”’ Reality (AR) media AR khusus | AR yang sudah
Pengembangan Media | sebagai media materi Geografi ada. Keunikannya
Belajar Augmented pembelajaran. (Planet dan Tata adalah produk
Reality pada Surya) akhir berupa Kartu
Pembelajaran Geografi AR yang
Materi Planet di Tata mengintegrasikan
Surya” (2022), tiga elemen: model
https://doi.org/10.29408 3D, teks informasi
/geodika.v6i2.6122 pelengkap pada
kartu, dan quiz
(kuis)
Winda Anggriyani Uno | Memanfaatkan Fokus menandakan | Model ADDIE
“Pengembangan Media | Augmented jika penggunaan (Analysis, Design,
Pembelajaran Interaktif | Reality media belajar Development,
Berbasis Augmented (AR)untuk media | berbasis AR secara | Implementation,
Realityuntuk belajar. signifikan berhasil | Evaluation).
Meningkatkan meningkatkan Tujuannya adalah
Pemahaman Konsep pemahaman IPA menciptakan dan
IPA” (2023), pada siswa. menguji media AR
https://doi.org/10.21067 baru untuk
/1pig.v8i2.8619 meningkatkan
pemahaman konsep
IPA di tingkat SD
Deni Septi Wulandari Memanfaatkan Fokus penelitian Target audiensnya
dan Benny Hendriana Augmented tersebut adalah adalah yang paling
“Pengembangan Media | Reality (AR) mengembangkan muda di antara
Pembelajaran untuk sebagai media media belajar AR semua jurnal
Pengenalan Huruf Pada | pembelajaran. guna pengenalan (PAUD/TK).

Anak Usia Dini

Materinya sangat
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Berbasis Augmented
Reality” (2020),
10.31932/ve.v12i2.129
2

huruf anak usia
dini

mendasar, yaitu
pengenalan huruf,
dan secara spesifik
dirancang untuk
melatih pengejaan
serta peniruan

suara huruf.
Fokus penelitian

9 | Putri Maulidiah, Ahman | Memanfaatkan tersebut adalah Menerapkan AR
Sya, Lia Kusumawati Augmented mengetahui pada mata
“Efektivitas Media Reality (AR) efektifitas pelajaran Geografi,
Pembelajaran sebagai media penggunaan media | yang jarang
Augmented Reality pembelajaran belajar berbasis ditemukan di studi
(AR )dalam Augmented Reahty lain. Fokusnya
Meningkatkan Hasil (AR) pada hasil murni pada
Belajar Kognitif pada kognitif peserta pengukuran
Pelajaran Geografi di didik materi efektivitas guna
Kelas X SMAN 36 karakteristik meningkatkan hasil
Jakarta” (2023), ]apisan atmosfer belajar kOgl’litif
https://doi.org/10.21067 dalam mata materi spesifik
/ipig.v8i2.8619 pe]aj aran Geograﬁ. (atmosfer).

Fokus penelitian

10 | Rizal Akbar Darmawan, | Memanfaatkan tersebut adalah Menggunakan
Ade Budhi Salira, Yeni | Augmented Menguji pengaruh | kuasi-eksperimen
Kurniawati, Dina Siti Reality (AR) media basis untuk mengukur
Logayah, dan Riko untuk media Augmented Reality | peningkatan literasi
Arrasyid “Enhancing belajar. pada peningkatan mitigasi bencana

Disaster Mitigation
Literacy in Social
Studies through
Augmented Reality
Media” (2024),
https://ejournal.upi.edu/

index.php/jpis

literasi mitigasi
bencana siswa di
pembelajaran [lmu
Pengetahuan Sosial
(IPS).

dalam
pembelajaran IPS.
Kontribusi uniknya
adalah
membandingkan
secara langsung
efektivitas media
AR dengan media
PopUp Book

G. Definisi Istilah

Penelitian pengembangan ini memuat sejumlah istilah yang sering muncul

dalam berbagai judul penelitian. Untuk menghindari terjadinya perbedaan
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penafsiran, berikut disajikan uraian mengenai definisi operasional setiap istilah

yang digunakan:

1.

Media Pembelajaran didefinisikan sebagai alat dalam menyampaikan suatu
informasi dalam bentuk materi, informasi, serta deskripsi yang dilakukan
dalam kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran dibuat oleh pendidik
dengan maksud agar informasi berupa materi pembelajaran dapat tersampaikan
dan dapat dipahami oleh peserta didik.

Augmented Reality (AR) teknologi berbasis multimedia mengintegrasikan
objek virtual ke dunianyata, memberikan pengalaman interaktif secara real-
time melalui animasi 3D.

Literasi mitigasi bencana ialah keahlian seseorang mengakses, memahami,
mengevaluasi, juga memanfaatkan informasi yangmana dihasilkan dari
berbagai teknologi digital secara efisien, kritis, kreatif, dan etis. Literasi ini tak
hanya menitikberatkan pada aspek teknis dalam menggunakan perangka
digital, namun turut melingkupi keterampilan kognitif guna menyeleksi serta
menganalisis informasi, keterampilan sosial dalam berkomunikasi dan
berkolaborasi, serta kesadaran etis dalam menjaga keamanan data dan

menghargai hak orang lain.

H. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan disusun dengan tujuan untuk memudahkan pemahaman

terhadap ide pokok dari pembahasan penelitian. Adapun susunan Struktur

penulisan pada penelitian ini tersusun beberapa bagian sebagaimanaberikut:

1.

Bab I Pendahuluan
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Berisi uraian mengenai latar belakang yang mendasari dilakukannya penelitian,
rumusan masalah yang hendak dijawab, tujuan pengembangan yang ingin
dicapai, manfaat pengembangan baik secara teoritis maupun praktis,
spesifikasi produk yang dikembangkan, orisinalitas pengembangan yang
membedakan penelitian ini dengan penelitian terdahulu, definisi istilah untuk
memperjelas penggunaan istilah tertentu, serta sistematika penulisan sebagai
penuntun dalam membaca penelitian ini.

. Bab II Kajian Teori

Menyajikan pembahasan mengenai teori-teori yang relevan dengan penelitian,
termasuk kajian teori dalam perspektif Islam yang mendukung penelitian ini.
Selain itu, bab ini juga memuat kerangka berpikir yang menjadi landasan

konseptual dalam proses pengembangan.

. Bab III Metode Penelitian

Berisi penjelasan tentang jenis penelitian dan model pengembangan yang
digunakan, prosedur pengembangan yang ditempuh, uji coba produk yang
dilaksanakan, serta uraian mengenai jenis data yang dikumpulkan. Di
dalamnya juga dijelaskan instrumen pengumpulan data yang digunakan, teknik
pengumpulan data yang diterapkan, serta teknik analisis data yang menjadi

dasar dalam menarik kesimpulan penelitian.
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BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Augmented Reality

Ialah alat strategis untuk menentukan keberhasilan kegiatan belajar yang dapat
dilakukan secara langsung oleh siswa®. Secara lebih rinci dalam konteks
pembelajaran biasanya dianggap sebagai alat elektronik, grafis, dan fotografis yang
digunakan untuk merekam, mengolah, menyajikan kembali informasi dalam bentuk
verbal dan visual. Didefinisikan oleh Association for Education and
Communication Technology (AECT), didefinisikan segala bentuk juga saluran yg
dipergunakan pada proses penyampaian informasi . Lebih lanjut, menurut National
Education Association (NEA) menginterpretasikan media untuk segala sesuatu yang
bisa dimanfaatkan untuk mentransfer pesan atau informasi yang bisa dimanipulasi,
diamati,didengar, maupun di baca, di bicarakan, serta instrumen yang dipakai untuk
keadaan tersebut®.

Sedangkan pembelajaraan merupakan upaya pendidik dalam memfasilitasi
proses belajar siswa atau anak didiknya sesuai keinginan dan kebutuhan minatnya®°.
Proses ini bukan hanya menekankan pada penyampaian materi, tapi juga pada
pemberian motivasi, bimbingan, dan fasilitasi agar siswa mampu mengembangkan

potensi, keterampilan, serta sikap positif dalam belajar. Dengan demikian,

28 Elsa Kaniawati et al., “Evaluasi Media Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, no. 2
(2023): 18-32.

2 Frezy Paputungan and Evandri Paputungan, “Development of Educational Technology in Use of
Learning Media,” Media Online) Journal of Education and Culture (JEaC) 2, no. 1 (2023).

30 Ani Daniyati et al., “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 1
(2023): 282-94, https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993.
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pembelajaran  bertujuan guna mencipta suasana interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, mendorong kemandirian sehingga siswa dapat
mencapai kompetensi yang diharapkan.

Musfigon mengatakan bahwa media belajar berperan untuk penghubung
komunikasi antara guru dan peserta didik agar lebih memahami materi pelajaran
sehingga belajar lebih efektif juga efisien. Pendapat tersebut menegaskan
bahwasannya media berperan untuk alat bantu guna menyalurkan informasi selama
kegiatan pembelajaran berlangsung®. Selain itu, dalam undang-undang tentang
sistem pendidikan dijelaskan bahwa pembelajaran ialah suatu bentuk interaksi
antara pendidik, siswa, serta sumber yang dimanfaatkan pada kegiatan Jadi,
pembelajaran adalah sebuah proses transfer atau penyampaian pengetahuan dan
informasi dan transfer pengetahuan secara terencana dan sistematis.

Berdasarkan pendapat Nana Sudjana dan Ahmad RivaiMedia pendidikan dapat
dimasukkan ke dalam berbagai kategori, seperti:

1. Media auditif, yakni media yang berbasis pada kemampuan bunyi tanpa unsur
visual. Media ini ditujukan untuk merangsang indera pendengaran peserta
didik, sehingga cocok digunakan untuk menyampaikan pesan verbal, seperti
tape recorder.

2. Media Audio, yaitu menyajikan informasi atau pesan pembelajaran dalam
bentuk suara. Media ini bisa digunakan untuk melatih keterampilan
mendengarkan, pemahaman bahasa, maupun materi yang berbasis bunyi

seperti radio, kaset

31| Made Indra Muhammad Hasan, Milawati, Darodjat, Tuti Khairani Harahap, Tasdin Tahrim,
Ahmad Mufit Anwari, Azwar Rahmat, Masdiana, Media Pembelajaran, Tahta Media Group, vol.
10, 2021, https://doi.org/10.24114/gr.v10i2.27502.
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3. Media visual, yaitu media yang menyampaikan melalui bentuk gambar
tampilan visual yang dapat dilihat. Media ini berfungsi untuk memperjelas
informasi yang disampaikan, memperkuat ingatan, serta memberikan
gambaran konkret tentang suatu objek seperti, foto, lukisan.

4. Media audiovisual, yakni media yang memadukan unsur bunyi juga gambar
sekaligus, sehingga mampu merangsang indera pendengaran juga penglihatan
secara bersamaan. Media ini dianggap paling efektif karena pesan yang
disampaikan lebih lengkap, nyata, dan menarikseperti film, video.

Kegiatan mengajar menjadi lebih menarik juga mudah dipahami, sehingga
pesertadidik dapat cepat mengerti memahami pelajaran. Proses motivasi belajar
meningkat karena proses pembelajaran selaras pada tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai, serta media yang diterapkan mampu menarik perhatian serta disesuaikan
dengan kebutuhan peserta didik, meningkatkan keinginan siswa guna belajar, juga
memberikan pengalaman belajar yang menyeluruh sehingga siswa mendapatkan
pemahaman yang nyata tentang materi yang diberikan dan dimiliki®.

AR adalah teknologi dimana mampu memadukan kenyataan dengan aspek
digital seperti teks, animasi, maupun objek tiga dimensi secara real-time*. Dalam
konteks pendidikan, AR dipandang sebagai salah satu media inovatif yang mampu
menghadirkan visualisasi animatif, interaktif, serta imersif. Teknologi ini banyak
dimanfaatkan untuk memperjelas materi yang bersifat abstrak, termasuk biologi

pada topik virus yang sulit diamati secara langsung. Dengan menambahkan alat

32 Komara Nur Ikhsan, “Sarana Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar,” ACADEMIA:
Jurnal Inovasi Riset Akademik 2, no. 3 (2022): 119-27,
https://doi.org/10.51878/academia.v2i3.1447.

33 Abdur Rohman Karno Diantoro, Corizon Sinar Arainy, Rinaldo, “An Augmented Reality-Based
Introduction to Basic Electronic Components Utilizing Android,” no. 1 (2024): 17-30.
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peraga augmented reality yang dapat merekonstruksi objek nyata yang sulit atau
tidak terlihat secara langsung oleh mata telanjang, augmented reality dapat
membantu pengajar®.

Mustagim dan Kurniawan (2017), AR efektif karena mendorong interaksi aktif
antara pengguna dan konten, bersifat fleksibel untuk berbagai jenis media,
mempermudah proses pemodelan objek, relatif ekonomis dalam pengembangan,
serta mudah dioperasikan sehingga dapat diakses oleh berbagai kalangan®. Namun,
dalam buku Stephen Coward dan Mark Faila “Augmented Reality a Partical Guide,
Augmented Reality” didefinisikan sebagai metode alami guna mengeksplor objek
dan data dalam tiga dimensi. Artinya, AR adalah ide perpaduan antara realitas dunia
dan realitas visual®**. Menurut Azuma, Augmented Reality ialah teknologi yang
mencampurkan elemen dunia nyata dan juga lingkungan elalui simulasi virtual
yang memungkinkan interaksi waktu nyata dan menghasilkan animasi tiga dimensi
ini memungkinkan pengguna untuk menampilkan dan mengamati objek virtual
dalam bentuk 2 juga 3 dimensi yang dipadukan dengan lingkungan nyata®’.
Jenis-jenis Augmented Reality:

a) Marker-based (Image Recognition)
Jenis AR ini membutuhkan fitur tambahan, layaknya kamera pemindai atau

kode QR visual. Jenis ini berfungsi dengan menghitung posisi serta marker orientasi

34 Nistrina Khalid, “Penerapan Augmented Reality Dalam Media Pembelajaran,” Jurnal Sistem
Informasi, J-SIKA 03, no. 01 (2021): 1-6.

35 Refky Rahma Hidayat et al., “Augmented Reality Media To Enhance Disaster Mitigation Literacy
and Explanation Skills of High School Students on Virus Material,” International Conference of
Humanities and Social Science 4 (2024): 271-78.

36 Indah Purnama Sari et al., “Introduction to Building Space Using Augmented Reality as a
Learning Media,” Hello World Jurnal Ilmu Komputer 1, no. 4 (2022): 209-15.

37 Universitas Palangka Raya and Aditya Septian Yudhistira, “Media Pembelajaran Mengenal
Olahraga Bola Dengan Menerapkan Augmented Reality (AR) Samuel Septa Munthe,” no. July
(2019): 1-12, https://www.researchgate.net/publication/352976752.
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untuk menentukan posisi konten sekaligus menampilkan animasi secara digital.
Efek di Instagram, Snapchat, dan TikTok adalah contoh penggunaan jenis AR ini.
b) Markless

AR memanfaatkan berbagai fitur bawaan pada smartphone, layaknya kamera
dan pemindai, untuk menampilkan objek virtual. Jenis-jenis AR yang umum
digunakan yang diklasifikasikan ke dalam beberapa tipe, yaitu Overlay AR,
Projection-based AR, Location-based AR, serta Contour-based AR .

Berikut tabel indikator kelayakan media yang dapat digunakan:

Tabel 2.1 Indikator Kelayakan

Aspek Kelayakan Indikator Keterangan
Kesesuaian Materi Isi sesuai dengan Media harus memenuhi
kurikulum tujuan standar materi untuk
pembelajaran, materi kelas XI Geografi.

akurat, relevan dan
mutakhir, bahasa jelas
dan sesuai tingkat siswa.
Kualitas Media Tampilan menarik dan Indikator teknis penting
mudah dibaca, navigasi | agar siswa tidak

antar menu/fitur mudah | terganggu oleh aspek
digunakan, audio/visual | teknis.

berjalan lancar (jika ada

suara/animasi).

Kegunaan Media mudah Memastikan media dapat
dioperasikan oleh siswa, | digunakan secara praktis
perangkat yang dalam kelas.

digunakan sesuai dengan
spesifikasi minimum,
instruksi penggunaan
media tersedia dan jelas.

Kontekstual dan Media sesuai dngan Hal ini penting guna

Praktikal karakteristik siswa, implementasi di sekolah
media bisa seperti MAS Ahmad
diimplementasikan Yani Jabung.

dalam kondisi nyata,
pendidik dan siswa
menerima.

3 Yusup, A. H., Azizah, A., Rejeki, E. S., Silviani, M., Mujahidin, E., & Hartono, “Literature Review:
Peran Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Dalam Media Sosial Ainiyah.””
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Kelayakan Pedagogis Media mendukung Media tidak hanya
strategi pembelajaran tampilan statis tetapi
yang efektif, aktivitas mendukung aktivitas
media memungkinkan pembelajaran interaktif.
siswa aktif, terdapat
umpan balik atau
evaluasi siswa lewat
media.

Keberlanjutan Media dapat diperbarui | Menjamin media tetap
atau direvisi jika relevan dan dapat
diperlukan. digunakan jangka

panjang.

2. Literasi mitigasi bencana

Literasi mitigasi bencana ialah keterampilan hidup (/ife skills) yang bukan
Cuma mencakup keahlian mengoperasikan infrastruktur teknologi informasi juga
komunikasi, tapi juga mencakup keterampilan bersosialisasi, kemampuan belajar,
juga sikap berpikir kritis, kreatif, dan inspiratif sebagai bagian dari kompetensi

"

digital. Dalam bukunya "Disaster Mitigation Literacy ", Paul Gilster
menggambarkan literasi mitigasi bencana dapat diartikan sebagai keterampilan
dalam memahami juga memanfaatkan teknologi juga berita digital secara efektif
berbagai bentuk informasi yang berasal dari beragam sumber informasi yang sangat
luas mudah dijangkau di teknologi digital melalui piranti komputer®.Selain itu,
definisi literasi dihasilkan dari pertemuan UNESCO di Pertemuan Paris
menunjukkan bahwa literasi dapat diperluas. Literasi dalam makna ini mencakup
semua kemampuan memahami, menafsirkan, membuat, mengkomunikasikan,

mempertimbangkan, dan memakai bahan cetak dan tulis dalam berbagai konteks.

Literasi tak hanya keterampilan membaca juga menulis. Literasi adalah proses

39 Kurniati Fauziah, Norma Bastian, and Zakiyyah Zakiyyah, “Self Directed Learning Berbasis
Literasi mitigasi bencana Pada Pandemi Covid-19,” JoISE : Journal of Integrated Science Education
1, no. 1 (2023): 2631, https://doi.org/10.32534/joise.v1i1.4665.
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belajar yang memungkinkan seseorang mencapai tujuan, belajar lebih banyak, dan
berpartisipasi secara penuh dalam komunitas masyarakat yang lebih luas*

DouglasA.J.Belshaw di tulisannya What is ‘Disaster Mitigation Literacy ?’
mengungkapkan bahwasannya ada 8 elemen guna mengembangkan literasi
mitigasi bencana, yakni pada berikut*:

1) Kultural, kemampuan untuk menilai dan mengevaluasi suatu isi

2) Kognitif, kemampuan berpikir guna mengevaluasi

3) Konstruktif, membuat sesuatu yang ahli dan actual

4) kepercayaan diri yang disertai rasa tanggung jawab

5) Kreatif, membuat sesuatu dengan cara lain

6) Merespon konten dengan kritis.

7) Memiliki rasa tanggung jawab sosial

8) Komunikatif, memahami bagaimana jejaring komunikasi berfungsi didunia
digital.

Dalam publikasi berjudul Digital Literacies for Engagement in Emerging
Online Cultures, Steve Wheeler (2012) sebagaimana dikutip pada berdasarkan
platform Gramedia, ada 9 komponen yang termasuk dalam literasi mitigasi
bencana:

1) Social Networking
Meskipun media sosial menjadi sumber informasi, Anda harus hati-hati

menyaring informasi yang dikirim. Salah satu hal penting harus dimiliki ialah

40 Chairul Rizal, Literasi mitigasi bencana: Pengertian Literasi mitigasi bencana, 2021.
41 Muhammad Rifgi Dhea Kusuma, “Literasi mitigasi bencana Sebagai Strategi Peningkatan
Kompetensi Digital Pada Peserta Didik Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat ( Pkbm ),” 2024.

31



kemampuan untuk menggunakan fitur media sosial. Dengan menggunakan social
networking, pengguna dapat bertemu orang lain di tempat yang berbeda®.
2) Transliteracy

Menggunakan berbagai laman guna mengunggah konten, dengan fokus pada
keahlian komunikasi media sosial, dapat mempermudah penggubahan konten.
3) Maintaining Privacy

Salah satu jenis kriminal di internet yang dimana harus diwaspadai adalah
kejahatan siber, khususnya yang berkaitan dengan perlindungan data pribadi.
Beberapa alasan penting untuk menjaga privasi adalah mencegah cyber crime,
menjaga hak, meningkatkan kepercayaan loyalitas, dan inovasi juga perkembangan.
4) Managing Digital Identity

Metode yang digunakan oleh seorang pengguna internet untuk menggunakan
identitas mereka dengan benar identitas digital berperan dalam menjaga keamanan
data pribadi para pengguna dari berbagai criminal daring, seperti hilangnya
identitas dan penipuan, melalui pemanfaatan teknologi enkripsi serta sistem
keamanan yang mutakhir. Identitas kependudukan digital sangat penting untuk
pembangunan masyarakat secara menyeluruh.
5) Creating Content

Keahlian pengguna platform untuk membuat konten media maya. Pengguna
internet dapat berbagi informasi untuk berbagai jenis media digital, dalam beberapa
situasi.

6) Organising and Sharing Content

42 steve Wheeler, “Digital Literacies for Engagement in Emerging Online Cultures,” ELC Researcj
Paper Series, no. 5 (2013): 14-25.
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Dalam mengelola serta membagikan konten supaya dapat lebih mudah diakses
oleh umum, pengguna platform bertanggung jawab untuk memilah konten sebelum
dibagi ke publik yang lebih luas.

7) Reusing

Fokus pada bagaimana pengguna laman mampu membuat juga mengubah

konten yang tersedia sehingga bisa digunakan lagi kapan saja.
8) Filtering and Selecting Content

Keahlian untuk menggali juga menyaring informasi pada internet. Kemampuan
penikmat laman untuk mengevaluasi konten yang tersedia di digital, mulai
keakuratan informasi sampai kualitas konten.

9) Self Broadcasting

Bagaimana orang bisa membagikan ide dengan aman dan tepat melalui
berbagai platform. Youtube telah berkembang menjadi platform terbaik guna
membangun identitas pengguna.

Meskipun demikian, Eshet-Alkalai menilai bahwa definisi tersebut belum
cukup komprehensif untuk menggambarkan seluruh kompleksitas literasi mitigasi
bencana di era media dan teknologi informasi yang terus berkembang. Maka dari
itu ia mengusulkan kerangka konseptual yang lebih holistik, yang mencakup lima
(kemudian enam) dimensi keterampilan literasi mitigasi bencana®. Kerangka
literasi mitigasi bencana Eshet-Alkalai mengatakan bahwa literasy digital terdiri

atas setidaknya lima jenis keterampilan utama:

43 Yoram Alkalai, “Disaster Mitigation Literacy : A Conceptual Framework for Survival Skills in the
Digital Era,” Journal of Educational Multimedia and Hypermedia 13, no. 1 (2004): 93-106,
http://www.editlib.org/p/4793/%5Cnfiles/364/Eshet and Eshet - 2004 - Disaster Mitigation
Literacy A Conceptual Framework for Survi.pdf%5Cnfiles/459/4793.html.
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1. Photo-visual Literasi: kemampuan ‘membaca’ dan memahami tampilan visual,
antarmuka grafis, ikon, dan simbol dalam lingkungan.

2. Reproduction Literacy: kemampuan menggunakan media digital untuk
menghasilkan atau memodifikasi konten baru berdasarkan konten yang sudah
ada (misalnya remix, membuat presentasi interaktif, menggabungkan berbagai
format digital).

3. Branching literacy: kemampuan berpikir non-linear, menavigasi lingkungan
hypermedia atau jaringan informasi digital, membangun pengetahuan dari
koneksi antar konten digital yang kompleks.

4. Information literacy: keahlian menggali, mengevaluasi, menyaring, hingga
menggunakan informasi digital dengan kritis dan efektif.

5. Socio-emotional literacy: kemampuan sosial dan emosional yang berkaitan
dengan lingkungan digital, seperti komunikasi daring yang etis, memahami

norma siber, kolaborasi, dan bertanggung jawab sebagai warga digital.

Teori Elshet Akai digunakan sebagai landasan utama karena teori tersebut
menjelaskan konsep Augmented Reality secara komprehensif, yaitu sebagai
teknologi yang mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara
langsung (real-time) sehingga memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna
dengan objek digital. Konsep tersebut relevan dengan pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality yang dirancang untuk membantu peserta didik
memvisualisasikan materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam secara lebih nyata,
sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep sekaligus

kemampuan literasi mitigasi peserta didik.
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B. Perspektif Teori Dalam Islam

Proses pembelajaran memiliki landasan kuat pada Al-Qur’an & Hadis.
Pendidikan dan literasi, termasuk literasi mitigasi bencana, dipandang sebagai
bagian dari upaya menuntut ilmu. Menuntut ilmu adalah kewajiban setiap umat
muslim sebagaimana hadits Rasulullah Saw**:

Akl s plid (K e A0 4 el Ll
”Menuntut ilmu wajib untuk setiap Umat Islam lakilaki juga perempuan (HR.
AlBaihaqi, Ath-Thabrani, Abu Ya’la Al-Qudho’i dan Abu Nu’aim Al- Al-
Ashbahani)”

Perkembangan teknologi juga perlu memperhatikan pengaruhnya pada
kebahagiaan juga kesejahteraan masyarakat secara menyeluruh. Al-Ghazali
menegaskan jika penggunaan teknologi harus dilandasi nilai etika juga tanggung
jawab, sehingga dapat memberikan manfaat serta meningkatkan kualitas manusia
tanpa menimbulkan kerugian bagi sekitar maupun lingkungan®. Selain itu, Islam
juga menekankan etika dalam penggunaan teknologi. Allah berfirman pada QS. Al-
Hujurat: 6:

D o g s o 1545008 K0y 8 ) 0 115408 Ly Gl 815 511300 (0l 20
Artinya: “Wahai orangorang yang beriman, jika seorang fasik datang kepada Anda
dan menyampaikan informasi penting, maka pelajari benar-benar agar Anda tidak
mencelakakan orang lain dan kemudian menyesal perbuatanmu”

Dalam QS. Al-Hujurat ayat 6 memberikan dasar epistemologis dan etis untuk

mengatasi masalah disinformasi. Prinsip tabayyun menawarkan metodologi

verifikasi informasi, etika komunikasi, serta pencegahan dampak sosial negatif

44 Fifi Wardatusshopa et al., “Keutamaan llmu Dalam Perspektif Hadis,” Mimbar Kampus: Jurnal
Pendidikan Dan Agama Islam 23, no. 1 (2023): 516-25, https://doi.org/10.47467/mk.v23i1.5647.
4> Faiz Faiz, Najmil Faizatul Ula, and Ahmad Zubaidi, “Relasi Etika Dan Teknologi Dalam Perspektif
Filsafat Islam,” TRILOGI: Jurnal lImu Teknologi, Kesehatan, Dan Humaniora 3, no. 3 (2022): 231-
37, https://doi.org/10.33650/trilogi.v3i3.6594.
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dari misinformasi.Prinsip ini juga menegaskan tanggung jawab individual maupun
kolektif dalam ekosistem informasi modern*. Dengan ini, pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) bisa dipandang selaras ajaran Islam, selama
penggunaannya diarahkan untuk memperkaya pengetahuan, meningkatkan keahlian
berpikir kritis, memperkuat akhlak mulia siswa. Media AR bukan cuma sarana
hiburan, tapi juga instrumen edukatif yang bisa memperkokoh budaya literasi
mitigasi bencana Islami, yakni literasi yang berlandaskan nilai kebenaran, etika, dan

kemaslahatan umat.

46 Komarudin Sassi Syamsul Bahri, “lMPLEMENTASI PRINSIP TABAYYUN DALAM MENANGKAL
HOAKS DAN DISINFORMASI (ANALISIS AL-HUJURAT AYAT 6 SEBAGAI FRAMEWORK LITERASI
MITIGASI BENCANA BERBASIS AL-QUR’AN.,” Jurnal Pendidikan Integratif Jurnal Pendidikan 5, no. 3
(2024): 115-22.
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C. Kerangka Berpikir

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

PERMASALAHAN
PEMBELAJARAN
RENDAHNYA MEDIA
LITERASI PEMBELAJARAN
MITIGASI KONVENSIONAL
MEDIA PEMBELAJARAN
AUGMENTED REALITY
(AR)
MODEL
HASIL YANG
DIHARAPKAN
PENINGKATAN
LITERASI

MITIGASI SISWA
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) bertujuan
guna merancang serta menciptakan satu produk melalui fase yang sistematis,
dimulai dari identifikasi potensi dan masalah, perancangan, sampai pengembangan
produk. Secara umum, metode R&D memiliki ciri utama berupa proses
perancangan dan pengembangan produk, pelaksanaan uji coba, serta validasi
terhadap produk yang berhasil dikembangkan.

Model pengembangan yang diterapkan merupakan model ADDIE. Pemilihan
model ini didasari oleh pertimbangan tahapan yang jelas, sistematis, juga saling
terintegrasi dalam proses pengembangan. Model ini dinilai sesuai guna
menghasillkan e-modul terstruktur, terarah, serta relevan dengan kebutuhan
peserta didik. Lokasi penelitian dipilih di MAS Ahmad Yani Jabung karena sekolah
ini terbuka terhadap inovasi pembelajaran dan mendukung kegiatan penelitian
sesuai dengan tujuan dan sasaran pengembangan produk. Selain itu, MAS Ahmad
Yani Jabung dikenal sebagai sekolah yang memiliki sikap terbuka terhadap
berbagai bentuk inovasi dalam pembelajaran serta mendukung kegiatan penelitian,
sehingga mendukung pelaksanaan wuji coba dan penerapan produk yg
dikembangkan. Penelitian 1ini hanya dilaksanakan sampai pada tahap
implementation dan tidak dilanjutkan ke tahap evaluate secara menyeluruh,
dikarenakan keterbatasan waktu dan ruang lingkup penelitian. Selain itu, evaluasi
formatif telah dilakukan pada setiap tahapan pengembangan, sehingga data

mengenai kelayakan dan efektivitas produk yang diperoleh pada tahap
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implementasi (melalui hasil validasi ahli, angket respon, serta hasil pretest-
posttest) telah cukup untuk menjawab tujuan penelitian. Evaluasi sumatif dalam

skala yang lebih luas disarankan untuk dilakukan pada penelitian selanjutnya

B. Model Pengembangan

Model yang diterapkan pada penelitian pengembangan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Geografi XI MAS Ahmad
Yani Jabung memakai model ADDIE, terdiri atas lima fase utama, yakni Analyze,
Design, Develop, Implement, Evaluate. Model ini merupakan pendekatan
sistematis yang dimana menekankan pada efektivitas juga efisiensi proses
pengembangan media pembelajaran, serta menampilkan interaksi yang dinamis
antara siswa, pengajar, dan lingkungan belajar.

Model ADDIE dikembangkan oleh Branch sebagai kerangka kerja yang
komprehensif guna merancang juga mengembangkan sistem belajar. Setiap
tahapan dalam model ini mempunyai fungsi yang saling berkaitan, diawali dengan
kegiatan analisis terhadap kebutuhan serta karakteristik peserta didik, perancangan
desain media, pengembangan produk, pelaksanaan uji coba, hingga evaluasi untuk
penyempurnaan media pembelajaran. Penerapan model ADDIE pada penelitian
bertujuan guna mengembangkan media belajar berbasis augmented reality bukan
hanya menarik dan interaktif, tapi juga mampu meningkatkan literasi mitigasi
bencana siswa dalam memahami konsep Geografi, terutama materi Mitigasi dan
Adaptasi Bencana Alam. Melalui tahapan terstruktur, pengembangan media ini
diharapkan mampu memfasilitasi siswa memahami materi pelajaran lebih me

mahami fenomena kebencanaan secara kontekstual serta mengasah kemampuan
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berpikir kritis dan kemampuan mengelola informasi digital secara bertanggung
jawab.

Dengan demikian, model ADDIE dipakai karena memberikan panduan yang
jelas, sistemati, juga fleksibel guna menghasilkan produk belajar yang
memanfaatkan teknologi secara efektif dan disesuaikan dengan kebutuhan di MAS
Ahmad Yani Jabung sekaligus mendukung tujuan pembelajaran di era abad 21

yang berfokus pengembangan keterampilan literasi mitigasi bencana..

C. Prosedur Pengembangan
Gambaran alur model pengembangan ADDIE dapat disajikan melalui skema

pada berikut:

Gambar 3.1 Model ADDIE

(Sumber : Branch Instructional Design : The ADDIE Approach)¥
1. Analyze : Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi dan memahami
kebutuhan pembelajaran secara menyeluruh. Pada penelitian ini, analisis
dilakukan untuk menggali permasalahan nyata dalam pembelajaran Geografi

di MAS Ahmad Yani Jabung, terutama terkait rendahnya literasi mitigasi

47 Robert Maribe Brancah, Instructional Design: The ADDIE Approach, 2009), 2
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3.

4.

bencana siswa dan kurangnya media pembelajaran inovatif yang mampu
membantu siswa memahami materi secara visual dan interaktif. Selain itu,
analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk melihat kemampuan
teknologi, gaya belajar, serta kesiapan siswa dalam menggunakan media AR.
Design : Tahap perancangan dilakukan untuk menyusun rancangan awal media
pembelajaran berbasis AR. Pada tahap ini, peneliti menentukan desain dan
struktur media, seperti tata letak visual, alur navigasi, pemilihan objek 3D, serta
skenario interaksi pengguna. Pada penelitian ini, tahap perancangan juga
mencakup penyusunan LKPD berbasis AR, penentuan indikator literasi
mitigasi bencana yang akan diukur, serta pengembangan instrumen berupa
angket, lembar validasi, dan instrumen tes.

Development : Tahap ini merupakan proses realisasi dari rancangan yang telah
dibuat. Peneliti mulai membuat produk AR menggunakan perangkat lunak
pengembangan yang dipilih, memasukkan objek 3D, mengintegrasikan teks,
audio, gambar, serta fitur interaktif lainnya. Setelah produk awal selesai,
dilakukan validasi ahli, yang melibatkan ahli media dan ahli materi untuk
menilai aspek kelayakan, kesesuaian dengan kurikulum, ketepatan konsep, dan
kualitas teknis media. Perbaikan dilakukan berdasarkan masukan validator
hingga menghasilkan prototipe yang layak untuk diujicobakan.
Implementation : Pada tahap implementasi, media AR yang telah divalidasi
kemudian diuji cobakan kepada siswa kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung.
Tujuan tahap ini adalah untuk melihat respon siswa, tingkat efektivitas media,
serta kelayakan penggunaan AR dalam setting pembelajaran nyata. Uji coba

dilakukan dalam skala terbatas, tujuan utamanya adalah menghasilkan produk

41



5.

yang valid, praktis, dan efektif pada konteks penelitian. Oleh karena itu, uji
coba dilakukan pada satu kelas sebagai representasi pengguna sasaran.
Keterbatasan waktu, biaya, dan ruang lingkup penelitian juga menjadi alasan
mengapa produk belum diuji dalam skala yang lebih luas. diiringi dengan
pemberian pre-test dan post-test untuk mengukur perubahan kemampuan
literasi mitigasi bencana siswa.

Evaluate : Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas dan efektivitas media AR.
Evaluasi formatif dilakukan melalui revisi saat validasi ahli, sedangkan
evaluasi sumatif dilakukan melalui analisis hasil belajar menggunakan SPSS
serta penilaian respon siswa. Hasil evaluasi menentukan tingkat keberhasilan

media dalam meningkatkan literasi mitigasi bencana.

Uji Produk
Uji Ahli (validasi ahli)
Desain Uji Ahli

Desain uji ahli desain merupakan tahap evaluasi yang dilakukan sebelum

produk diujicobakan kepada peserta didik. Uji ini bertujuan memperoleh masukan

profesional mengenai kualitas visual, struktur desain, dan kesesuaian teknis media

dalam LKPD berbasis Augmented Reality (AR). Penilaian ini penting untuk

memastikan bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan

desain pembelajaran dan siap digunakan dalam tahap implementasi.

Pada tahap ini, penilai (validator) menggunakan lembar validasi ahli yang berisi

beberapa aspek utama, yaitu:

1) Aspek tampilan/desain visual, mencakup estetika, tata letak (layout),

konsistensi warna, keterbacaan teks, dan kesesuaian elemen grafis.
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2) Aspek teknis media, meliputi kejelasan navigasi, kemudahan penggunaan,
integrasi AR dengan LKPD, dan stabilitas fitur digital.

Dalam implementasinya, ahli desain menilai setiap butir pernyataan
menggunakan skala Likert pada lembar validasi, kemudian memberikan komentar
atau saran perbaikan untuk meningkatkan kualitas produk. Penilaian ini menjadi
dasar revisi tahap Development sebelum produk diuji pada siswa.

b. Subjek Uji Ahli
1. Ahli desain merupakan dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang
mempunya keahlian dibidang desain produk pengembangan yaitu Bapak Imam

Wahyu Hidayat, M.Pd.I.

2. Ahli materi yaitu dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang mempunya
kemampuan di bidang pembelajaran yaitu Ninja Panju Purwita, M.Pd.

2. Uji Coba

a. Desain Uji Coba

Uji coba dilaksanakan setelah produk dikatakan memenuhi kriteria kelayakan
berdasarkan hasil validasi. Tujuan dari pelaksanaan uji coba ini adalah guna
mengetahui sejauh tingkat kepraktisan juga efektivitas LKPD berbasis AR ketika
diterapkan secara langsung peserta didik. Desain uji coba menerapkan pendekatan
uji coba terbatas ( frial), yang dilaksanakan pada sekelompok kecil siswa guna
memperoleh gambaran awal mengenai respons mereka terhadap produk. Selama
proses uji coba, siswa menggunakan LKPD berbasis AR dalam kegiatan angket
yang digunakan untuk mengetahui respons data dilaksanakan pada sekelompok
kecil siswa guna mengetahui tanggapan awal mereka terhadap produk yang

dikembangkan. serta penyebaran angket untuk mengetahui respon mereka terhadap
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produk, serta hasil tes untuk menilai peningkatan literasi mitigasi bencana setelah
menggunakan LKPD. Hasil uji coba ini kemudian dianalisis secara deskriptif untuk
menilai sejauh mana Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis AR bisa
memfasilitasi proses belajar juga mendukung penguatan literasi mitigasi bencana
siswa.
b. Subjek Uji Coba

Jumlah peserta dalam uji coba terbatas terdiri dari satu kelas yang mewakili
populasi sasaran pengembangan. Selain siswa, guru Geografi juga dilibatkan untuk
memberikan penilaian terhadap kepraktisan penggunaan LKPD selama proses

pembelajaran berlangsung.

E. Jenis Data
Jenis data yang digunakan padapenelitian ini terdiri atas data kualitatif juga

kuantitatif.

1. Data kualitatif didapat dari hasil wawancara, observasi, dan juga saran atau
tanggapan yang diberi dari ahli materi, ahli media, guru, serta siswa selama
proses pengembangan. Data tersebut digunakan untuk mendeskripsikan
kualitas produk, kejelasan tampilan, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian
isi LKPD berbasis Augmented Reality (AR) dengan kebutuhan pembelajaran
Geografi.

2. Data kuantitatif didapat atas hasil penilaian menggunakan lembar validaitas
ahli, angket respon peseta didik dan juga pendidik , juga hasil tes literasi
mitigasi bencana. Data kuantitatif ini digunakan guna mengetahui tingkat
kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas LKPD berbasis AR untuk

meningkatkan literasi mitigasi bencana.
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F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data berperan sebagai sarana yang dimanfaatkan oleh
peneliti untuk mendapatkan informasi yg diperlukan pada proses penelitian
memperoleh data dibutuhkan dalam proses pengembangan dan pengujian produk.
Dalam penelitian ini, instrumen disusun berdasarkan tujuan setiap tahap pada
model pengembangan ADDIE, yaitu untuk memperoleh data mengenai kebutuhan,
kelayakan produk, dan efektivitas media pembelajaran Augmented Reality (AR)
pada peningkatan literasi mitigasi bencana.
1. Instrumen Wawancara
Instrumen wawancara dipakai untuk menghimpun informasi dari guru mata
pelajaran Geografi terkait kondisi pembelajaran, penggunaan media sebelumnya,
serta kemampuan literasi mitigasi bencana siswa. Pedoman wawancara berisi
beberapa pertanyaan terbuka, seperti:
a) Bagaimana pelaksanaan pembelajaran Geografi di kelas XI selama ini?
b) Media apa aja yang biasa digunakan dalam kegiatan pembelajaran?
c) Bagaimana tingkat kemampuan literasi mitigasi bencana siswa dalam
memanfaatkan media pembelajaran digital saat pembelajaran?
d) Apakah pembelajaran sudah memanfaatkan teknologi seperti AR atau media
interaktif lain?
Data dari wawancara digunakan sebagai dasar analisis kebutuhan tahap Analyze.
2. Instrumen Observasi
Instrumen observasi digunakan untuk mencatat kondisi nyata di lapangan,
seperti fasilitas digital sekolah, perilaku siswa selama pembelajaran, serta

tanggapan siswa pada penerapan media pembelajaran berbasis teknologi.
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Observasi dilaksanakan menggunakan lembar observasi dengan indikator, antara
lain:

a) Ketersediaan perangkat digital di sekolah

b) Partisipasi aktif siswa selama pembelajaran

¢) Kemampuan siswa mengakses dan memanfaatkan teknologi

d) Kesiapan guru dan siswa terhadap penerapan media digital

3. Instrumen Tes (Pre-test dan Post-test)

Tes pre-test juga post-test digunakan menilai perubahan kemampuann siswa
sebelum juga setelah pembelajaran. Menurut Creswell, pre-test adalah penilaian
awal yang dilaksanakan sebelum intervensi pembelajaran diberikan, sedangkan
post-test dilaksanakan setelah intervensi guna menentukan perubahan atau
peningkatan hasil Dbelajar®®. Selain itu, konsep pengukuran perubahan
pembelajaran melalui pre-post testing direfleksikan dalam model normalized
gain yang dikemukakan oleh Hake, yang menunjukkan bahwa hasil pembelajaran
interaktif cenderung menghasilkan peningkatan lebih besar. Selain itu, konsep
pengukuran perubahan pembelajaran melalui pre-post testing direfleksikan
dalam model normalized gain yang dikemukakan oleh Hake, yang menunjukkan
bahwa hasil pembelajaran interaktif cenderung menghasilkan peningkatan lebih
besar®.

4. Instrumen Kuesioner (Angket)

48 Muhammad Muzamir, “The Effect Of Using Animation Videos In English Teaching On Students’
Listening Skills: An Experimental Study At Sma N 10 Batanghari Grade X Academic Year
2016/2017,” Indonesian Journal of Education Research (IJoER) 2, no. 4 (2021): 87-94,
https://doi.org/10.37251/ijoer.v2i4.533.

49 Lei Bao, “Dynamic Models of Learning and Education Measurement,” 2007, 1-38,
http://arxiv.org/abs/0710.1375.
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Instrumen kuesioner dimanfaatkan untuk menghimpun penilaian dari para
ahli media, ahli materi.
a) Kuesioner ahli materi berisi pernyataan yang menilai aspek isi, keakuratan
konsep Geografi, dan kesesuaian dengan kurikulum.
b) Kuesioner ahli media menilai tampilan visual, interaktivitas, keterpaduan
media AR dengan LKPD, dan kemudahan penggunaan.
Setiap butir pernyataan dalam angket disusun menggunakan skala Likert empat
poin, dengan kategori jawaban:

4 = sangat baik

3 =Dbaik
2 = cukup
1 = kurang

G. Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara

Wawancara dilaksanakan secara tidak terstruktur pada guru pelajaran Geografi
kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Tujuan dari kegiatan ini merupakan guna
memperoleh informasi mendalam terkait pelaksanaan proses belajar dikelas serta
penggunaan media pembelajaran yang telah diterapkan sebelumnya, kemampuan
literasi mitigasi bencana. Data hasil wawancara digunakan untuk menganalisis
kebutuhan pembelajaran dan menentukan urgensi pengembangan media berbasis
Augmented Reality.
2. Observasi

Observasi dilaksanakan dengan mengamati cara langsung jalannya proses

berlangsungnya kegiatan Geografi di kelas XI. Peneliti mencatat berbagai aspek
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yang terkait dengan kondisi sarana dan prasarana, perilaku belajar siswa,
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta kesiapan sekolah terhadap

pemanfaatan teknologi digital.

3. Angket

Angket digunakan guna mengetahui tingkat pemahaman dan peningkatan
tingkat kemampuan literasi mitigasi bencana pesertadidik sebelum hingga sesudah
penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR). Tes dilakukan pada dua
bentuk, yakni pre-test dan post-test. Pre-test dilakukan saat sbelum penggunaan
media guna menilai kemampuan awal, post-test dilakukan setelah siswa memakai

media guna menilai efektivitas produk yang dikembangkan.

H. Analisis Data
1. Analisis Data Validasi

Setelah dilaksanakan validasi ke ahli, data berupa skor yang telah didapat
dianalisis untuk mengetahui media dan materi yang telah diujicoba pada ahli
telah memenubhi kriteria dan dapat dikatakan valid. Data tersebut dianalisis

dihitung memakai rumus sebagaimana berikut:

P=-2%X 100%
yxi

Keterangan
P : persentase kevalidan
> x : Jumlah keseluruhan skor

> xi : Jumlah maksimal skor
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100% : konstanta
Penggolongan hasil presentase produk dapat dikonversi menggunakan

tabel kriteria kelayakan media berikut ini

Tabel 3.1 Tingkat Validitas

Presentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan

85 < skor <100 Sangat valid Sangat layak
65 <skor < 84 valid layak

45 < skor < 64 Cukup valid Cukup layak
0 <skor<44 Kurang valid Kurang layak

2. Analisis Perbedaan Literasi mitigasi bencana

Dalam proses analisis data, peneliti menggunakan dua pendekatan utama, yaitu
uji Wilcoxon sebagai metode non-parametrik dan perhitungan N-Gain. Kedua
teknik tersebut digunakan guna mengetahui perbedan literasi mitigasi bencana
sebelum hingga sesudah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR).
Uji Wilcoxon Signed-Rank merupakan prosedur statistik yang digunakan guna
menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan pada median antara dua
kelompok data yang memiliki hubungan, uji ini diaplikasikan pada data yang
diukur dengan skala ordinal, yang mengindikasikan adanya tingkatan atau
peringkat pada selisih absolut skor antar variabel yang berpasangan>’. Dalam
penelitian ini, uji Wilcoxon Signed-Rank dianalisis memakai bantuan apk IBM

SPSS Statistics 25, dengan hipotesis dirumuskan sebagai berikut:

50 Andhita Dessy Wulansari, Aplikasi Statistika Nonparametrik Dalam Penelitian, Sustainability
(Switzerland), vol. 11 (Thalibul lImi Publishing & Education, 2023).
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1) Hipotesis Nol (HO): Tak adanya perbedaan signifikan pada keahlian literasi
mitigasi bencana siswa sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) mata pelajaran Geografi kelas XI MAS
Ahmad Yani Jabung.

2) Hipotesis Alternatif (H1): Hasil analisis menandakan ada perbedaan signifikan
di keahlian literasi mitigasi bencana siswa sebelum hingga sesudah penerapan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) mata pelajaran Geografi
kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung.

Nilai signifikansi (p-value) kemudian dibandingkan dengan nilai taraf
signifikansi yang ditetapkan (o = 0.05) menentukan apa ada perbedaan signifikan
antara literasi mitigasi bencana sebelum juga sesudah penggunaan media
pembelajaran berbasis AR. Jika p-value < a, maka hipotesis nol (HO) ditolak, yang
artinya adanya perbedaan.

Peneliti juga menerapkan Uji N-Gain guna mengukur peningkatan literasi
mitigasi bencana. Uji N-Gain merupakan metode umum dipakai untuk menilai
efektifitas suatu program belajar atau interven untuk endorong peningkatan
capaian akademik peserta didik. Metode ini menyediakan dasar yang kokoh guna
mengukur hingga apa program pembelajaran sudah meningkatkan daya serap

peserta didik®'.

skor post test—skor pre test

N-Gain = -
skor maksimal—skor pre test

51 Moh. Irma Sukarelawan, Tono Kus Indratno, and Suci Musvita Ayu, N-Gain vs Stacking, 2024.
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Berdasarkan rumus diatas akan diperoleh hasil akhir yang akan disesuaikan

dengan tabel kriteria skor yang diadaptasi dari Meltzer dijabarkan berikut:

Tabel 3.5 Kriteria Skor N-Gain

Persentase (%) Kriteria
g<0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Berdasarkan kriteria yang ditetapkan, pengembangan media belajar berbasis
AR dapat dikatakan efektif jika peserta didik mendapat skor n-gain > 0,3 dengan
kriteria sedang/tinggi. Sebaliknya, pengembangan ini dikatakan tidak efektif jika

siswa memperoleh skor ngain < 0,3 dengan kriteria rendah
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BAB IV
PROSES PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ini dikembangkan
untuk para didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung materi Mitigasi Adaptasi
Bencana. Produk yg diciptakan ialah media pembelajaran berbasis AR yang
memadukan objek tiga dimensi, teks, gambar, dan informasi pendukung yang bisa
diakses pada perangkat smartphone mengunakan Assemblr EDU. Ini dirancang
guna untuk pesertadidik memahami konsep mitigasi adaptasi bencana alam secara

konkret serta mendukung peningkatan literasi mitigasi bencana siswa.

Proses pengmbangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
dilakukan secara sistematis menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pngembangan ADDIE dimana terdiri atas lima tahap, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Melalui tahapan
tersebut, media yg dikembangkan diharap sesuai pada kebutuhan pesertadidik,
karakteristik materi, juga tujuan pembelajaran yang mau dicapai. Langkah-
langkah pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)

pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Analisis (4nalyze)

Tahap analisis ialah tahap guna mengidentifikasi permasalahn dan kebutuhan
pembelajaran yang ada di sekolah. Penelitian ini dilakukan di MAS Ahmad Yani
Jabung pada peserta didik kelas XI. Peneliti melakukan observasi wawancara
prapenelitian pada guru mata pelajaran Geografi untuk mengetahui kondisi

pembelajaran yang berlangsung. Adapun hasil analisis diperoleh sebagai berikut:
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a. Pada pembelajaran Geografi, khususnya materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana
Alam, masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam
memahami materi karena beberapa konsep memerlukan visualisasi yang jelas
agar lebih mudah dipahami.

b. Peserta didik cenderung lebih tertarik pada media pembelajaran yang berbasis
teknologi dan visual. Sebagian besar peserta didik lebih mudah memahami
materi apabila disajikan melalui gambar, video, animasi, maupun media
interaktif lainnya.

c. Media pembelajaran yang digunakan selama proses pembelajaran umumnya
berupa buku paket, LKS, dan presentasi PowerPoint (PPT). Meskipun media
tersebut cukup membantu dalam penyampaian materi, penggunaannya masih
belum mampu memberikan visualisasi yang lebih konkret terkait fenomena
bencana alam. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) yang dapat menampilkan objek dan informasi secara
lebih menarik, interaktif, serta sesuai dengan perkembangan teknologi

pendidikan saat ini.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pra-penelitian yang telah
dilakukan, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi1 Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam. Media ini
dirancang untuk membantu peserta didik memahami konsep-konsep kebencanaan
yang memerlukan visualisasi secara lebih konkret dan interaktif. Penggunaan
teknologi AR memungkinkan peserta didik melihat objek, gambar, dan simulasi
tiga dimensi yang berkaitan dengan materi pembelajaran secara langsung melalui

perangkat smartphone. Pengembangan media ini didasarkan pada kebutuhan
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peserta didik yang lebih tertarik pada pembelajaran berbasis teknologi dan visual.
Selain itu, media AR diharapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep,
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, serta mendukung peningkatan

literasi mitigasi bencana sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

2. Desain (Design)

Tahap design ialah tahap prancangan media pembelajaran berdasarkan pada
analisis kebutuhan yang udah dilakukan sbelumnya. Pada tahap ini, peneliti
menyusun rancangan media pembelajaran brbasis Augmented Reality (AR) yang
akan dikembangkan pada bab Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam untuk peserta
didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
meliputi penyusunan bab pembelajaran sesuai pada capaian pembelajarann dan
tujuan pembelajaran yang berlaku, pembuatan storyboard media, perancangan,
serta penentuan objek tiga dimensi (3D), gambar, teks, dan informasi yang akan
ditampilkan dalam media AR. Selain tadi, peneliti juga merancang LKPD,
instrumen validasi ahli media dan ahli materi, serta instrumen respon peserta didik
yang akan digunakan pada tahap selanjutnya. Media dirancang menggunakan
aplikasi Assemblr EDU dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik,

kemudahan penggunaan, serta kesesuaian dengan materi pembelajaran.

3. Pengembangan (Development)

Berikut merupakan hasil dari pengemembangan produk berupa LKPD berbasis

augmented reality (AR) yakni:

1. Sampul Depan
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Halaman pertama merupakan sampul (cover) LKPD yang berfungsi sebagai
identitas produk pembelajaran. Pada halaman ini terdapat judul "Lembar Kerja
Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Mata Pelajaran Geografi", identitas
peserta didik yang meliputi nama, kelas, dan nomor absen, serta identitas
pengembang dan dosen pembimbing. Cover dirancang menggunakan kombinasi
warna dan ilustrasi yang menarik untuk meningkatkan minat siswa dalam
menggunakan LKPD. Selain sebagai identitas produk, halaman ini berfungsi
memberikan kesan awal bahwa pembelajaran akan dilakukan dengan

memanfaatkan teknologi Augmented Reality.

00

Lembar Kerja Peserta Didik

GEOGRAFI

Berbasis Augmented Reality

J

isusun Olen
Pambimbing : Ut Sa

Gambar 4.1 Sampul Depan

2. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Halaman kedua berisi capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang
menjadi dasar pelaksanaan kegiatan belajar. Capaian pembelajaran disusun sesuai
Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran Geografi fase F, khususnya terkait
pemahaman bencana alam dan pemanfaatan teknologi digital. Sementara itu,
tujuan pembelajaran memuat kompetensi yang harus dicapai peserta didik setelah
mengikuti kegiatan pembelajaran, mulai dari memahami jenis bencana alam,
menganalisis dampak bencana, menjelaskan langkah mitigasi, hingga

menginterpretasikan informasi digital secara kritis dan bertanggung jawab.
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Halaman ini berfungsi sebagai pedoman bagi siswa agar memahami target belajar

yang harus dicapai selama menggunakan LKPD berbasis AR.

CAPAIAN PEMBELAJARAN DAN
TUJUAN PEMBELAJARAN

Gambar 4.2 CPdan TP

3. Petunjuk Penggunaan dan Langkah Kegiatan

Halaman ketiga memuat petunjuk penggunaan LKPD dan langkah-langkah
kegiatan pembelajaran. Pada bagian ini dijelaskan prosedur penggunaan media
mulai dari membaca petunjuk, memindai QR Code menggunakan smartphone,
mengamati objek Augmented Reality, mencatat informasi penting, menjawab
pertanyaan, hingga membuat kesimpulan. Keberadaan petunjuk penggunaan
bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam mengoperasikan media secara

mandiri sehingga proses pembelajaran dapat berjalan lebih efektif dan terarah.

Gambar 4.3 Petunjuk Penggunaan
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4. Aktivitas Siswa Bagian |

Halaman keempat berisi aktivitas pembelajaran utama yang terdiri atas
beberapa soal berbasis observasi media AR. Peserta didik diminta mengamati
objek tiga dimensi yang ditampilkan melalui teknologi Augmented Reality,
kemudian mengidentifikasi informasi penting yang diperoleh dari objek tersebut.
Selain itu, siswa juga diminta mengidentifikasi bagian-bagian gunung api seperti
dapur magma dan pipa kepundan serta menjelaskan fungsinya. Aktivitas ini
dirancang untuk melatih kemampuan observasi, berpikir kritis, serta meningkatkan
pemahaman konsep kebencanaan melalui visualisasi objek tiga dimensi yang lebih

konkret dibandingkan media pembelajaran konvensional.

") BRTIVITAS SISWA

Gambar 4.4 Aktivitas Siswa

5. Aktivitas Siswa Bagian 2 dan Refleksi

Halaman kelima merupakan lanjutan aktivitas siswa yang berfokus pada
analisis dampak bencana dan upaya mitigasi. Pada bagian ini peserta didik diminta
menjelaskan dampak letusan gunung api, menyebutkan langkah mitigasi sebelum

dan saat bencana terjadi, serta mengidentifikasi informasi yang tersedia pada media
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AR. Selain itu terdapat pertanyaan mengenai manfaat penggunaan Augmented
Reality dalam pembelajaran sebagai upaya menggali pengalaman belajar siswa.
Pada bagian akhir halaman terdapat kolom refleksi yang digunakan siswa untuk
menuliskan pengalaman dan pengetahuan baru yang diperoleh setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media AR. Refleksi ini juga berfungsi untuk
mengetahui sejauh mana media yang dikembangkan dapat mendukung

peningkatan literasi mitigasi bencana peserta didik.

(" Jmivires sisun

[PAR——
T

REFLEKSI

Gambar 4.5 Aktivitas Siswa dan Refleksi

6. Profil Pengembang

Halaman terakhir berisi profil pengembang yang memuat identitas peneliti,
meliputi nama, tempat dan tanggal lahir, alamat, nomor telepon, alamat email,
program studi, fakultas, dan perguruan tinggi. Halaman ini berfungsi sebagai
informasi mengenai pihak yang mengembangkan produk sekaligus sebagai bentuk

dokumentasi akademik dari hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan.
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PROFIL PENGEMBANG

Nama : Danang Dwiky Ramadhan

TTL : Batu, 12 November 2002

Jenis Kelamin - Laki-laki

Alamat : Jl.Welirang No.7 Sisir Kota Batu
No.Handphone : 083848001203

Email : dwikydanang7@gmail.com
Program Studi : Pend. limu Pengetahuan Sosial
Fakultas : limu Tarbiyah dan Keguruan
Perguruan Tinggi : UIN Malang

Gambar 4.6 Profil Pengembang

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Tingkat validitas produk yang dikembangkan dilakukan melalui proses validasi
sebelum produk diuji cobakan kepada siswa. Proses validasi produk dilakukan oleh
para ahli yang kompeten di bidangnya. Selain itu, penelitian ini menggunakan
angket respon siswa untuk menilai tingkat kemenarikan produk yang

dikembangkan.

7. Validitas Media
a. Data Kuantitatif
Validasi media pembelajaran dilakukan oleh Bapak Imam Wahyu Hidayat,
M.Pd.I sebagai validator ahli media untuk menilai kelayakan produk yang
telah dikembangkan sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.
Data hasil validasi ahli media pembelajaran disajikan dalam bentuk tabel

berikut ini;
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Tabel 4.1 Hasil Validitas Ahli Media

No. Pernyataan Skor
Aspek Tampilan Visual
1 | Kemenarikan tampilan media AR 4
2 | Kesesuaian desain visual dengan karakteristik siswa 4
3 | Kualitas grafis dan resolusi tampilan 3
4 | Kejelasan tampilan objek 3D 3
5 | Kesesuaian warna, ikon, dan layout 4
Aspek Teknis dan Fungsional
6 | Kemudahan instalasi dan penggunaan aplikasi 4
7 | Kecepatan pemuatan (loading) media AR 3
8 | Stabilitas aplikasi saat dijalankan 3
9 | Kesesuaian fungsi QR Code dengan media AR 4
10 | Kompatibilitas dengan berbagai perangkat Android 4
Aspek Kesesuaian Media dengan Materi
11 | Kesesuaian media AR dengan materi mitigasi bencana 4
12 | Kejelasan visualisasi konsep bencana 4
13 | Ketepatan penggunaan objek 3D 4
14 | Keterpaduan LKPD dengan media AR 3
15 | Keefektifan AR dalam membantu pemahaman materi 4
Aspek Dukungan terhadap Literasi mitigasi bencana
16 | Mendorong pemanfaatan teknologi digital 4
17 | Melatih siswa memahami media visual digital 4
18 | Mengembangkan sikap kritis terhadap teknologi 3
19 | Mendukung penggunaan teknologi secara bijak 4
20 | Meningkatkan literasi mitigasi bencana siswa 3
Jumlah Jawaban Penilaian 73
Jumlah Jawaban Tertinggi 80

P=2XX 100%
yxi

73
P=—X100%
80

P=91,25%

Hasil perhitungan data yang diperoleh menunjukkan nilai sebesar 91,25%.
Nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga produk yang

dikembangkan sangat layak untuk digunakan.

b. Data Kualitatif
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Tabel 4.2 Saran Ahli Media

Validator

Saran

Imam Wahyu Hidayat, M.Pd.I

Barcode AR usahakan satu saja jangan
dua untuk mempermudah dan
memaksimalkan waktu untuk render

3D nya karena lama.

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

AKTIVITAS SISWA
SCAN O COCE UNTUK (CULKAN GAMEAR
0 NTUK ME i 5OAL

(C)

() mkravires siswn
= e
S5

(C]

8. Validitas Materi

a.

Data Kuantitatif

Validasi media pembelajaran dilakukan oleh Ibu Nija Panju Purwita, M.Pd

sebagai validator ahli materi untuk menilai kelayakan produk yang telah

dikembangkan sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. Data

hasil validasi ahli media pembelajaran disajikan dalam bentuk tabel

berikut ini;
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Tabel 4.3 Hasil Validitas Ahli Materi

No. Pernyataan Skor
Aspek Kelayakan Isi
1 Kesesuaian materi dengan CP/KD Geografi kelas XI 4
2 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4
3 | Ketepatan pemilihan materi mitigasi bencana 3
4 | Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan kemampuan siswa 3
5 | Keterpaduan materi dengan konteks kehidupan nyata 3
Aspek Kebahasaan
6 | Penggunaan bahasa sesuaii dengan kaidah Bahasa Indonesia 4
yang baik dan benar
7 | Ketepatan penggunaan istilah dan simbol 3
8 | Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami 4
9 | Bahasa yang digunakan komunikatif 4
10 | Keruntutan dan keterpaduan alur berpikir 3
Aspek Kualitas dan Keakuratan Materi
11 | Keakuratan konsep pengertian bencana 3
12 | Ketepatan penyajian penyebab dan proses terjadinya bencana 3
13 | Ketepatan penyajian penyebab dan proses terjadinya bencana 3
14 | Ketepatan materi mitigasi bencana 4
15 | Kebenaran ilmiah isi materi 3
Aspek Dukungan terhadap Literasi mitigasi bencana
16 | Mendorong siswa mencari informasi digital 4
17 | Melatih siswa memahami informasi visual digital 4
18 | Mengembangkan sikap kritis terhadap informasi digital 3
19 | Mengembangkan sikap kritis terhadap informasi digital 3
20 | Mendorong pemanfaatan teknologi secara bijak 4
Jumlah Jawaban Penilaian 69
Jumlah Jawaban Tertinggi 80

P=2XX 100%
yxi

69
P=—X100%
80

P=286,25%

Hasil perhitungan data yang diperoleh menunjukkan nilai sebesar 86,25%.
Nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga produk yang

dikembangkan sangat layak untuk digunakan.

b. Data Kualitatif
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Tabel 4.4 Saran Ahli Materi

Validator

Saran

Ninja Panju Purwita, M.Pd

Untuk soal bisa ditambahkan
pertanyaan dampak dari bencana
tersebut

Sesuaikan soal dengan materi atau

penjeolasan yang ada di gambar 3D

3. Analisis Data Pre-test Post-tes

Tabel 4.5 Hasil Pretest dan Postest

No Nama Pretest Postest
1 M.R.A 46 76
2 R.P 76 86
3 M.FR 76 100
4 L.L.F 64 76
5 H 58 100
6 DK 76 76
7 M 82 94
8 TK 58 76
9 D.F 64 94
10 | FF 64 88
11 | DD 46 82
12 |RA 58 88
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13 [MFZ 64 76
14 | MAS 46 94
15 | NS 46 88
16 | VD 76 76
17 [AUT 58 82
18 | FRHV 64 82
19 |FR 46 64
20 [EM 58 94
21 |M.LF 46 88
22 |EC 64 82
23 |BS 76 94
24 | MFAF 58 76
25 | S.C 46 82
RATA RATA 60,64 84,56
JUMLAH 1.516 2.114

Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan terhadap 25
peserta didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung, terlihat adanya peningkatan
kemampuan literasi mitigasi bencana setelah penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR). Sebelum diberikan perlakuan, nilai rata-rata
pretest yang diperoleh peserta didik sebesar 60,64, sedangkan setelah pembelajaran
menggunakan media AR nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 84,56. Dengan
demikian, terjadi peningkatan rata-rata sebesar 23,92 poin, yang menunjukkan

adanya perubahan kemampuan peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran
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menggunakan media yang dikembangkan. Berdasarkan paparan tabel diatas
selanjutnya dilakukan analisis dengan menggunakan uji WilcoxoN untuk mengukur
uji N-Gain. Analisis ini digunakan untuk untuk mengetahui ada atau tidaknya
peningkatan hasil literasi mitigasi bencana setelah penggunaan pembelajaran

berbasis AR.

1) Uji Wilcoxon

Pengujian Wilcoxon Signed-Rank dalam penelitian ini dilakukan dengan
bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics. Langkah pertama adalah
memasukkan data siswa sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) penggunaan

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ke dalam worksheet SPSS.

Onerviow | Dot Viaw. Yaishla View

Gambar 4.7 Data Hasil Siswa

Selanjutnya, pada menu Analyze, dipilih opsi Nonparametric Tests, kemudian

Legacy Dialogs, dan 2 Related Samples.
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Gambar 4.8 Tahap Analyze

Pada jendela yang muncul, variabel pre-test dan post-test dimasukkan ke dalam

kotak Test Pairs List. Kemudian centang kotak Wilcoxon pada bagian Test Type.

1) T heoted-Sompls Tests x

Help.
ke B oEGRE Foe ]

: Visibls: 2 ol 2 Vaablss

Gambar 4.9 Tahap Uji Wilcoxon

Setelah itu, klik OK untuk menjalankan analisis. Berikut adalah output yang
berisi nilai statistik uji Wilcoxon (Z), nilai signifikansi (p-value), dan peringkat

(ranks) :

66



Ranks

M Mean Rank Sum of Ranks
Fostest- Pretest  Megative Ranks o® .00 .00
Positive Ranks 23® 12.00 276.00

Ties 2°

Total 25

a. Postest = Pretest
. Postest = Pretest

¢. Postest= Pretest

Gambar 4.10 Hasil Wilcoxon Signed Ranks Test

Test Statistics?

Postest-

Fretest
z -4.211°
Asymp. Sig. (2-tailed) = 001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b, Based on negative ranks.

Keterangan output:

thitung(Z) =—4.211 b

P —value (Asymp. Sig. ) =0.001

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed-Rank, diperoleh nilai signifikansi (p-
value) sebesar 0,001. Karena nilai p-value (0,001) lebih kecil dari tingkat
signifikansi yang ditetapkan (a = 0.05), maka hipotesis nol (HO) ditolak. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada antara

sebelum dan sesudah penggunaan pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR).
2) Uji N-Gain
Berikut adalah uji N-Gain untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum

dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) :
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skor post test—skor pre test

N-Gain = -
skor maksimal—skor pre test
~ 2.114-1.516
N-Gain=——"""—"—"
2.500—-1.516
) 598
N-Gain =——
984
) 598
N-Gain =——
984
N-Gain = 0,60
C. Revisi Produk

Berikut ini adalah tabel yang menunjukkan perbandingan produk sebelum dan

sesudah revisi:

Aspek Yang Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Direvisi

Jumlah Barcode

) nRTIVITAS STSWA e AHTIVITAS SISWA
seanoRcoC CULKAN GANBAR SCAN GR C00E UK INCULKAN GAMEAR

Ganti soal

dengan soal
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dampak dari

bencana nya

4, Jelaskan proses terjadinya bencana
alam tersebut berdasarkan informasi
pada media AR

4.Apa saja dampak yang mungkin terjadi
akibat letusan gunung api?
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BAB YV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Media dapat disebut sebagai media pembelajaran apabila memuat informasi
atau pesan yang bertujuan untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran2.
Media berfungsi sebagai sarana komunikasi antara pendidik dan peserta didik
dalam proses pembelajaran sehingga materi dapat disampaikan dengan lebih efektif
dan mudah dipahami. Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada
materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam untuk peserta didik kelas XI MAS
Ahmad Yani Jabung. Media pembelajaran yang dikembangkan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR) yang mampu menampilkan objek, gambar, dan
informasi dalam bentuk tiga dimensi secara interaktif melalui perangkat
smartphone. Pengembangan media ini bertujuan untuk membantu peserta didik
memahami konsep-konsep kebencanaan yang bersifat abstrak dan memerlukan
visualisasi yang lebih konkret. Selain itu, media pembelajaran berbasis AR
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, serta literasi
mitigasi bencana peserta didik sehingga proses pembelajaran Geografi menjadi
lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan
saat ini.

1. Tahap Analyze

52 Robert Heinch, “Instructional Media and Technologies For Learning” (Macmillan Publishing
Company, 1982).
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Tahap analisis merupakan langkah awal dalam proses pengembangan yang
bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta permasalahan
yang terjadi di lapangan. Berdasarkan hasil observasi di MAS Ahmad Yani Jabung,
ditemukan bahwa penggunaan perangkat digital oleh siswa belum dimanfaatkan
secara optimal untuk kegiatan pembelajaran. Sebagian besar siswa masih
menggunakan smartphone untuk hiburan dan media sosial, sehingga kemampuan
literasi mitigasi bencana mereka masih berada pada level dasar. Selain itu, proses
pembelajaran Geografi masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan
media konvensional seperti buku teks dan gambar statis.

Kondisi ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
yang bersifat abstrak, khususnya pada topik mitigasi dan adaptasi bencana alam.
Analisis kebutuhan juga mencakup karakteristik peserta didik, yang menunjukkan
bahwa siswa telah terbiasa menggunakan teknologi digital dan memiliki akses
terhadap perangkat smartphone. Hal ini menjadi potensi yang dapat dimanfaatkan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
interaktif. Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperlukan suatu media
pembelajaran inovatif yang tidak hanya mampu membantu siswa memahami
materi secara visual dan kontekstual, tetapi juga dapat meningkatkan literasi
mitigasi bencana mereka. Oleh karena itu, dikembangkan LKPD berbasis

Augmented Reality sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut.

Model ADDIE karena menentukan kesesuaian produk dengan kebutuhan
peserta didik dan lingkungan belajar. Berdasarkan hasil observasi, pembelajaran
geografi masith didominasi metode konvensional sehingga penggunaan

smartphone belum diarahkan sebagai media belajar. Kondisi ini menunjukkan

71



perlunya inovasi media yang mampu menghubungkan teknologi dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21. Menurut Branch, analisis kebutuhan menjadi dasar bagi
seluruh proses pengembangan karena menentukan karakteristik pengguna, tujuan
pembelajaran, dan spesifikasi produk. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian
Avila-Garzon dkk yang menyatakan bahwa Augmented Reality meningkatkan
pengalaman belajar melalui visualisasi interaktif dan meningkatkan keterlibatan
peserta didik®®. Oleh karena itu pengembangan LKPD berbasis AR menjadi
alternatif yang relevan untuk meningkatkan literasi mitigasi bencana siswa. Dalam
konteks penelitian ini, materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam merupakan
materi yang membutuhkan kemampuan visualisasi yang tinggi. Konsep mengenai
proses letusan gunung api, mekanisme gempa bumi, maupun proses mitigasi
sebelum dan sesudah bencana akan lebih mudah dipahami apabila divisualisasikan
melalui objek tiga dimensi dibandingkan hanya melalui gambar dua dimensi pada
buku teks. Kehadiran teknologi Augmented Reality memungkinkan peserta didik
mengamati objek virtual secara langsung melalui kamera smartphone sehingga

konsep-konsep abstrak dapat dipelajari secara lebih konkret.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik telah
memiliki smartphone berbasis Android yang digunakan dalam kehidupan sehari-
hari. Akan tetapi, pemanfaatan perangkat tersebut masih lebih banyak digunakan
sebagai media komunikasi dan hiburan dibandingkan sebagai media pembelajaran.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara perkembangan

teknologi digital dengan implementasi teknologi dalam pembelajaran di sekolah.

53 Avila-Garzon et al., “Augmented Reality in Education: An Overview of Twenty-Five Years of
Research.”
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Padahal, perkembangan teknologi informasi pada era Revolusi Industri 4.0 dan
Society 5.0 menuntut lembaga pendidikan untuk mampu mengintegrasikan
teknologi digital ke dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik tidak hanya
memperoleh pengetahuan akademik, tetapi juga memiliki kemampuan literasi
mitigasi bencana yang baik. Hasil analisis kebutuhan tersebut memperlihatkan
bahwa diperlukan suatu media pembelajaran yang mampu memanfaatkan
teknologi digital secara optimal sehingga smartphone yang dimiliki peserta didik
dapat digunakan sebagai sarana belajar yang interaktif. Salah satu alternatif media
yang sesuai adalah Augmented Reality (AR). Teknologi ini memungkinkan objek
virtual ditampilkan secara tiga dimensi di atas lingkungan nyata melalui kamera
smartphone sehingga peserta didik dapat mengamati objek secara lebih konkret

dibandingkan hanya melalui gambar dua dimensi pada buku ajar.

Pemilihan teknologi Augmented Reality pada penelitian ini didasarkan pada
karakteristik materi mitigasi bencana yang memerlukan visualisasi mengenai
bentuk gunung api, proses erupsi, jalur aliran lava, daerah rawan bencana, hingga
upaya mitigasi sebelum dan sesudah bencana terjadi. Apabila konsep tersebut
hanya dijelaskan melalui teks atau gambar statis, maka peserta didik cenderung
mengalami kesulitan dalam membangun representasi mental terhadap fenomena
yang dipelajari. Sebaliknya, visualisasi tiga dimensi yang ditampilkan melalui
media AR dapat membantu peserta didik memahami hubungan antar konsep secara
lebih jelas karena mereka dapat melihat objek dari berbagai sudut pandang secara
langsung. Penelitian lain yang dilakukan oleh Ibafiez dan Delgado-Kloos juga
menjelaskan bahwa penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran

memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif karena peserta didik dapat
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berinteraksi langsung dengan objek virtual yang ditampilkan di lingkungan nyata.
Interaksi tersebut dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kemampuan
spasial, serta membantu peserta didik memahami konsep ilmiah yang kompleks.
Dengan demikian, penggunaan media AR pada pembelajaran Geografi memiliki

dasar teoritis yang kuat untuk diterapkan sebagai inovasi pembelajaran*.

2. Tahap Design

Pada tahap ini peneliti mengawali dengan mempersiapkan komponen
komponen yang akan dicantumkan dalam produk, seperti materi yang digunakan,
kemudian peneliti mengkolaborasikan dengan teknologi seperti augmented reality
karena dengan adanya teknologi tersebut siswa akan mendapatkan pengalaman
baru yang sebelumnya belum pernah diterapkan pada pembelajaran. Selain itu,
dengan adanya LKPD berbasis augmented reality dapat melatih kerja sama dan
rasa tanggung jawab di antara siswa dapat meningkatkan kemampuan literasi
mitigasi bencana. Komponen lain yang terkandung dalam LKPD seperti pemilihan
CP dan TP yang sesuai dengan materi, petunjuk penggunaan, gambar yang sesuai
dengan materi yang dipaparkan, dan serangkaian latihan atau tugas yang dapat
mendukung isi dari LKPD. Selain itu, ada juga hal yang menjadi penunjang
kevalidan LKPD yaitu adanya instrumen-instrumen validasi yang akan diberikan
kepada beberapa validator ahli seperti validator ahli materi dan validator ahli
media. Setelah mengumpulkan rancangan-rancangan tersebut peneliti mulai

membuat media kemudian akan divalidasikan supaya dapat dilihat kevalidannya

>4 Maria-blanca Ibafiez Carlos Delgado-kloos, “This Is a Postprint / Accepted Version of the
Following Published Document : Ibafiez , Maria-Blanca ; Delgado-Kloos , Carlos . Augmented
Reality for STEM Learning : A Systematic Review . In : Computers & Education , Vol . DOI :
Https://Doi.0Org/10.1016/j.Co,” Computers and Education 123 (2022): 109-23.
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kepada dua validator yang kemudian peneliti akan melakukan penelitian ke
lapangan.

Pada penelitian ini, proses perancangan media diawali dengan penyusunan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang mengacu pada
Kurikulum Merdeka untuk mata pelajaran Geografi kelas XI, khususnya materi
Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam. Penyusunan tujuan pembelajaran dilakukan
agar seluruh aktivitas yang terdapat dalam LKPD berbasis Augmented Reality
memiliki arah yang jelas dan sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai peserta
didik. Penentuan tujuan pembelajaran menjadi aspek penting karena media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai
sarana untuk mencapai indikator pembelajaran yang telah ditetapkan. Selain
penyusunan tujuan pembelajaran, peneliti juga merancang storyboard media
sebagai gambaran awal alur penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality.
Storyboard tersebut memuat urutan tampilan mulai dari halaman sampul, capaian
pembelajaran, petunjuk penggunaan, aktivitas siswa, refleksi, hingga profil
pengembang. Penyusunan storyboard dilakukan untuk memastikan bahwa setiap
halaman memiliki keterkaitan yang sistematis sehingga peserta didik dapat
mengikuti proses pembelajaran secara runtut. Adanya storyboard juga
memudahkan proses pengembangan media karena setiap komponen telah
dirancang sebelum diimplementasikan ke dalam aplikasi Assemblr EDU.

Perancangan tampilan antarmuka (user interface) menjadi bagian penting
dalam penelitian ini karena media pembelajaran yang menarik secara visual dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Oleh sebab itu, desain LKPD dibuat

menggunakan kombinasi warna yang sederhana, tata letak yang proporsional,
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penggunaan ikon yang mudah dipahami, serta penyajian teks yang ringkas
sehingga memudahkan peserta didik dalam mengoperasikan media. Prinsip
tersebut sejalan dengan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang
dikemukakan oleh Richard E. Mayer, yang menyatakan bahwa penyajian informasi
secara visual dan verbal yang terorganisasi dengan baik dapat membantu peserta
didik memproses informasi secara lebih efektif serta mengurangi beban kognitif
selama proses pembelajaran®.

Pemilihan Augmented Reality (AR) sebagai media utama dalam penelitian ini
juga didasarkan pada karakteristik materi mitigasi bencana yang membutuhkan
visualisasi objek secara nyata. Melalui aplikasi Assemblr EDU, peserta didik dapat
memindai QR Code yang tersedia pada LKPD untuk menampilkan objek tiga
dimensi berupa gunung api, proses letusan, maupun informasi mengenai mitigasi
bencana. Visualisasi tersebut memungkinkan peserta didik mengamati objek dari
berbagai sudut pandang sehingga konsep-konsep yang sebelumnya bersifat abstrak
menjadi lebih mudah dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa tahap perancangan
tidak hanya memperhatikan aspek estetika media, tetapi juga mempertimbangkan
aspek pedagogis yang mendukung proses konstruksi pengetahuan peserta didik.
Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian Akg¢ayir yang menjelaskan
bahwa penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik karena peserta didik dapat berinteraksi
langsung dengan objek virtual. Namun demikian, efektivitas penggunaan AR

sangat dipengaruhi oleh kualitas desain media yang dikembangkan. Media yang

55 Allan Pavio, Mental Representations: A Dual Coding Approach, Oxford University Press., vol. 1,
2021.
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memiliki navigasi sederhana, tampilan menarik, dan instruksi penggunaan yang
jelas akan lebih mudah diterima oleh peserta didik dibandingkan media yang
memiliki desain kompleks®.
9. Tahap Development

Di fase ini peneliti memulai langkahnya menyusun LKPD sesuai dengan
komponen-komponen yang sesuai dengan desain LKPD menggunakan aplikasi
Canva dan Assemblr Edu untuk mengedit produk ini. Dimulai dengan membuat
gambar 3d augmented reality, mendesain cover LKPD dan kolom identitas,
panduan pembelajaran, CP, TP, petunjuk LKPD, Langkah kegiatan, isi LKPD
yang mencakup materi, dan latihan-latihan yang harus diselesaikan peserta didik
yang sesuai dengan konteks meningkatkanliterasi mitigasi bencana, dan yang
terakhir yakni bagian profil pengembang. Pengembangan media dilakukan dengan
mengintegrasikan berbagai komponen pembelajaran seperti materi, gambar, objek
tiga dimensi, animasi, dan petunjuk penggunaan dalam satu media yang interaktif.
Objek-objek yang ditampilkan dirancang untuk membantu peserta didik
memahami fenomena kebencanaan secara lebih konkret. Dengan adanya
visualisasi tiga dimensi, peserta didik tidak hanya membaca materi tetapi juga

dapat mengamati representasi objek secara langsung melalui smartphone.

Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh ahli
materi dan ahli media. Validasi bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang
dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan baik dari segi isi materi maupun

kualitas media. Masukan dan saran dari validator digunakan sebagai dasar untuk

6 Murat Akcayir and Gékce Akcayir, “Advantages and Challenges Associated with Augmented
Reality for Education: A Systematic Review of the Literature,” Educational Research Review 20
(2017): 1-11, https://doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002.
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melakukan revisi sehingga produk menjadi lebih baik sebelum digunakan dalam
pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh kategori layak digunakan. Hal ini menunjukkan
bahwa media telah memenuhi standar kualitas yang diperlukan untuk mendukung
proses pembelajaran. Temuan ini didukung oleh penelitian Gina Fiana Aprilia dan
Rery Novia yang menyatakan bahwa media AR pada pembelajaran geografi
memperoleh tingkat efektivitas sebesar 87,1% dan mendapatkan respon positif

dari guru maupun peserta didik>’.

Produk yang dikembangkan tidak hanya menampilkan materi dalam bentuk
teks, tetapi juga memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence Computer Vision
yang memungkinkan objek virtual muncul ketika kamera smartphone diarahkan
pada marker atau QR Code yang terdapat di dalam LKPD. Penggunaan teknologi
tersebut memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan media
konvensional karena peserta didik dapat mengamati objek tiga dimensi secara
langsung dari berbagai sudut pandang. Dengan demikian, proses pembelajaran
tidak lagi bersifat pasif, melainkan memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengeksplorasi materi secara mandiri melalui interaksi dengan media
digital. Pengembangan media berbasis Augmented Reality pada penelitian ini
didasarkan pada karakteristik materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam yang
memerlukan kemampuan visualisasi tinggi. Materi seperti struktur gunung api,
proses terjadinya erupsi, penyebaran material vulkanik, maupun langkah-langkah

mitigasi bencana merupakan konsep yang relatif abstrak apabila hanya dijelaskan

57 Gina Fiana Aprilia and Rery Novio, “AR (Augmented Reality) Sebagai Media Pembelajaran
Geografi Kelas X MAN 2 Padang Panjang,” Jurnal Pendidikan Tembusai 8, no. 2 (2024): 28336—46.
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melalui buku teks atau gambar dua dimensi. Oleh karena itu, visualisasi tiga
dimensi yang disajikan melalui media AR mampu membantu peserta didik
membangun pemahaman konseptual secara lebih mendalam karena objek dapat

diamati secara realistis.

Dalam perspektif teori pembelajaran, pengembangan media ini sejalan dengan
Dual Coding Theory yang dikemukakan oleh Allan Paivio. Teori tersebut
menjelaskan bahwa informasi akan lebih mudah dipahami apabila disajikan
melalui kombinasi visual dan verbal secara bersamaan. Ketika peserta didik
membaca penjelasan mengenai proses letusan gunung api sekaligus mengamati
animasi tiga dimensi yang ditampilkan melalui teknologi AR, maka informasi
diproses melalui dua jalur kognitif yang berbeda sehingga meningkatkan peluang
informasi tersimpan dalam memori jangka panjang. Dengan demikian,
penggunaan media AR dapat memperkuat pemahaman konsep dibandingkan
pembelajaran yang hanya mengandalkan penyampaian verbal®®. Selain itu,
pengembangan media ini juga sesuai dengan Cognitive Theory of Multimedia
Learning yang dikemukakan oleh Mayer. Teori tersebut menjelaskan bahwa
pembelajaran akan berlangsung lebih efektif apabila peserta didik memperoleh
informasi melalui perpaduan teks, gambar, animasi, dan interaksi visual yang
saling melengkapi. Dalam media yang dikembangkan, peserta didik tidak hanya
membaca materi mengenai mitigasi bencana, tetapi juga dapat mengamati bentuk
gunung api, jalur aliran lava, dan proses erupsi melalui objek virtual yang

ditampilkan secara interaktif. Integrasi berbagai unsur multimedia tersebut

%8 pavio, Mental Representations: A Dual Coding Approach.

79



diharapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus mengurangi

beban kognitif peserta didik.

Pada proses development, peneliti juga menyusun berbagai aktivitas
pembelajaran yang terintegrasi dengan media AR. Setelah mengamati objek tiga
dimensi, peserta didik diminta mengidentifikasi karakteristik gunung api,
menganalisis dampak letusan terhadap lingkungan, serta menyusun langkah
mitigasi yang tepat berdasarkan hasil pengamatan. Aktivitas tersebut dirancang
untuk melatih kemampuan berpikir kritis, kemampuan analisis, dan kemampuan
memecahkan masalah sehingga pembelajaran tidak hanya berorientasi pada
penguasaan materi, tetapi juga pada pengembangan keterampilan abad ke-21.
Secara keseluruhan, tahap development dalam penelitian ini berhasil
menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
mengintegrasikan aspek materi, teknologi, dan pedagogi dalam satu kesatuan
pembelajaran yang interaktif. Pengembangan media tidak hanya bertujuan untuk
mempercantik tampilan pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna melalui visualisasi tiga dimensi, aktivitas eksploratif,
serta pemanfaatan teknologi digital yang mendukung peningkatan literasi mitigasi
bencana peserta didik. Dengan demikian, produk yang dikembangkan memiliki
potensi untuk menjadi inovasi pembelajaran Geografi yang sesuai dengan

kebutuhan pendidikan di era digital.

4. Tahap Implementation

Tahap implementation merupakan tahap penerapan atau uji coba media

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang telah dikembangkan pada
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tahap sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana media
digunakan dalam proses pembelajaran serta mengetahui respon peserta didik
terhadap media yang dikembangkan. Implementasi dilakukan pada peserta didik
kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung pada materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana
Alam. Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, peneliti terlebih dahulu
memberikan penjelasan mengenai tujuan penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality serta langkah-langkah penggunaannya. Peserta didik
diarahkan untuk mengakses media melalui perangkat smartphone yang dimiliki
masingmasing. Pada tahap ini peneliti memastikan bahwa seluruh peserta didik
dapat mengakses media dengan baik sehingga proses pembelajaran dapat
berlangsung secara optimal.

Pada tahap implementasi, peserta didik juga diberikan LKPD yang terintegrasi
dengan media Augmented Reality. LKPD digunakan sebagai panduan belajar
sekaligus sarana untuk mengarahkan peserta didik dalam mengeksplorasi materi
yang tersedia pada media. Melalui kegiatan tersebut, peserta didik tidak hanya
mengamati objek yang ditampilkan, tetapi juga melakukan analisis, menjawab
pertanyaan, serta menarik kesimpulan berdasarkan hasil pengamatan yang
dilakukan. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada
penggunaan teknologi, tetapi juga pada pencapaian tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Berdasarkan hasil implementasi, media pembelajaran berbasis
Augmented Reality dapat digunakan dengan baik oleh peserta didik. Sebagian
besar peserta didik menunjukkan ketertarikan terhadap tampilan media,
kemudahan penggunaan, serta kemampuan media dalam menampilkan informasi

secara lebih menarik dibandingkan media pembelajaran yang biasa digunakan.
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Kondisi ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan
karakteristik peserta didik yang cenderung menyukai pembelajaran berbasis visual
dan teknologi digital.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Journal of
Physics: Conference Series yang menyatakan bahwa penggunaan Augmented
Reality dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar, perhatian
peserta didik, dan pemahaman terhadap materi yang dipelajari®. Selain itu,
penelitian oleh Jurnal Pendidikan Geografi menunjukkan bahwa media AR pada
pembelajaran geografi memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi mitigasi bencana®.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menandakan bahwa media berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan layak dipakai dalam pembelajaran
Geografi pada bab Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam. Media inilah bisa untuk
peserta didik memahami konsep yang abstrak, meningkatkan keterlibatan dalam
pembelajaran, serta mendukung peningkatan literasi mitigasi bencana yang jadi

salah satu kompetensi penting dalam pembelajaran abad 21.

B. Hasil Peningkatan Literasi
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan

literasi mitigasi bencana peserta didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Hal

59S. Prayogi, L. Yuanita, and Wasis, “Critical-Inquiry-Based-Learning: Model of Learning to
Promote Critical Thinking Ability of Pre-Service Teachers,” Journal of Physics: Conference Series
947, no. 1 (2018), https://doi.org/10.1088/1742-6596/947/1/012013.

60 Romadlan and Ningrum, “Efektivitas Media Pembelajaran Augmented Reality ( AR ) Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Geografi Di Kota Samarinda (
Materi : Mitigasi Dan Adaptasi Bencana Kebakaran ).”
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tersebut ditunjukkan melalui hasil pretest dan posttest yang mengalami
peningkatan setelah peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan media
yang dikembangkan. Rata-rata nilai pretest sebesar 60,64 meningkat menjadi 84,56
pada posttest, sehingga terjadi peningkatan sebesar 23,92 poin. Selain itu, hasil
analisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan
antara kemampuan literasi mitigasi bencana peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Selanjutnya, hasil
perhitungan N-Gain memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,60 yang termasuk dalam
kategori sedang, sehingga menunjukkan bahwa media yang dikembangkan cukup

efektif dalam meningkatkan literasi mitigasi bencana peserta didik.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik, tetapi juga membantu peserta didik dalam mengembangkan
kemampuan literasi mitigasi bencana. Dalam penelitian ini, literasi mitigasi
bencana tidak hanya dipahami sebagai kemampuan mengoperasikan perangkat
digital, tetapi juga kemampuan peserta didik dalam mengakses informasi,
memahami informasi yang diperoleh melalui media digital, mengevaluasi
informasi tersebut, kemudian memanfaatkannya untuk menyelesaikan
permasalahan pembelajaran. Selama proses pembelajaran, peserta didik melakukan
pemindaian (scanning) QR Code, mengoperasikan aplikasi Assemblr EDU,
mengamati objek tiga dimensi, membaca informasi digital yang ditampilkan, serta
menghubungkan informasi tersebut dengan materi mitigasi dan adaptasi bencana

alam yang dipelajari. Rangkaian aktivitas tersebut menunjukkan bahwa peserta
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didik tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga mampu memanfaatkan

teknologi sebagai sarana memperoleh pengetahuan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan konsep literasi mitigasi bencana yang
dikemukakan oleh Gilster, yang menyatakan bahwa literasi mitigasi bencana
merupakan kemampuan individu dalam memahami, menggunakan, mengevaluasi,
dan memanfaatkan informasi yang diperoleh melalui teknologi digital secara
efektif. Dalam konteks penelitian ini, peserta didik tidak hanya dituntut mampu
mengoperasikan aplikasi Augmented Reality, tetapi juga harus memahami
informasi yang disajikan melalui objek virtual dan menggunakannya sebagai dasar
dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran pada LKPD. Dengan demikian,
peningkatan nilai yang diperoleh peserta didik mencerminkan adanya peningkatan
kemampuan literasi mitigasi bencana sesuai dengan indikator yang digunakan
dalam penelitian. Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung kerangka
kompetensi digital yang dikembangkan oleh UNESCO, yang menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis teknologi harus mampu mendorong peserta didik untuk
mengakses, mengolah, mengevaluasi, dan mengomunikasikan informasi secara
efektif. Penggunaan media berbasis Augmented Reality memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk berinteraksi secara langsung dengan teknologi digital
dalam proses pembelajaran sehingga mereka tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi juga aktif mengeksplorasi berbagai informasi yang tersedia
melalui media tersebut. Aktivitas tersebut merupakan salah satu bentuk
implementasi keterampilan abad ke-21 yang menempatkan literasi mitigasi

bencana sebagai kompetensi penting dalam proses pembelajaran.
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Peningkatan literasi mitigasi bencana peserta didik juga dipengaruhi oleh
karakteristik media Augmented Reality yang mampu menggabungkan objek virtual
dengan lingkungan nyata secara real-time. Visualisasi tiga dimensi yang
ditampilkan membantu peserta didik memahami konsep mitigasi dan adaptasi
bencana alam yang sebelumnya sulit dipahami apabila hanya disajikan melalui
buku teks atau gambar dua dimensi. Kemampuan media dalam menghadirkan
visualisasi yang lebih konkret menjadikan peserta didik lebih mudah
menghubungkan teori dengan fenomena nyata sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa teknologi tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana yang
dapat meningkatkan kualitas pengalaman belajar peserta didik. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian Akcayir dan Akgayir yang menyimpulkan bahwa
penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran mampu meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, serta pemahaman konsep karena
memberikan visualisasi yang lebih nyata terhadap objek pembelajaran yang sulit
diamati secara langsung. Penelitian tersebut juga menjelaskan bahwa media
Augmented Reality membantu peserta didik mengurangi kesulitan dalam
memahami konsep-konsep abstrak melalui penyajian objek tiga dimensi yang
interaktif. Pada penelitian ini, visualisasi mengenai bentuk gunung api, proses
erupsi, dan langkah-langkah mitigasi bencana memberikan pengalaman belajar
yang lebih konkret sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi yang

dipelajari.

Temuan penelitian ini juga didukung oleh Ibafez dan Delgado-Kloos yang

menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality memberikan pengalaman
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belajar yang lebih aktif karena peserta didik dapat berinteraksi secara langsung
dengan objek virtual. Interaksi tersebut meningkatkan keterlibatan peserta didik
selama pembelajaran sehingga berdampak positif terhadap peningkatan hasil
belajar maupun kemampuan berpikir. Dalam penelitian ini, keterlibatan peserta
didik terlihat ketika mereka melakukan eksplorasi terhadap objek tiga dimensi,
mendiskusikan hasil pengamatan, serta menyelesaikan tugas yang terdapat pada
LKPD. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented
Reality mampu menciptakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
(student centered learning). Meskipun hasil perhitungan N-Gain berada pada
kategori sedang (0,60), nilai tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan telah memberikan peningkatan yang cukup baik terhadap
kemampuan literasi mitigasi bencana peserta didik. Kategori sedang tidak
menunjukkan bahwa media kurang efektif, melainkan mengindikasikan bahwa
masth terdapat faktor-faktor lain yang turut memengaruhi peningkatan kemampuan
peserta didik, seperti kemampuan awal, motivasi belajar, kesiapan menggunakan
teknologi, serta waktu implementasi yang relatif terbatas. Oleh karena itu, apabila
media digunakan secara berkelanjutan dalam beberapa materi pembelajaran, bukan
tidak mungkin peningkatan kemampuan literasi mitigasi bencana peserta didik

akan menjadi lebih tinggi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Augmented Reality yang dikembangkan mampu meningkatkan literasi
mitigasi bencana peserta didik secara signifikan. Peningkatan tersebut dibuktikan
melalui kenaikan nilai rata-rata pretest dan posttest, hasil uji Wilcoxon yang

menunjukkan perbedaan signifikan, serta nilai N-Gain yang berada pada kategori
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sedang. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif inovasi pembelajaran Geografi yang tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep mitigasi dan adaptasi bencana alam,
tetapi juga mendukung pengembangan kompetensi literasi mitigasi bencana yang

menjadi salah satu tuntutan penting dalam pendidikan abad ke-21.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian juga pengembangan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam untuk

peserta didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung, dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analysis ditemukan
bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif
dan mampu memvisualisasikan materi kebencanaan secara konkret. Tahap
design dilakukan dengan merancang media, storyboard, LKPD, serta
instrumen penelitian. Tahap development menghasilkan media pembelajaran
berbasis AR menggunakan aplikasi Assemblr EDU yang telah melalui proses
validasi. Tahap implementation dilakukan melalui uji coba kepada peserta
didik kelas XI MAS Ahmad Yani Jabung. Selanjutnya tahap evaluation
dilakukan untuk mengetahui efektivitas media yang dikembangkan
berdasarkan hasil pengujian dan umpan balik yang diperoleh.

2. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan
mampu menyajikan materi Mitigasi dan Adaptasi Bencana Alam secara lebih
menarik, interaktif, dan konkret melalui visualisasi objek tiga dimensi.

Penggunaan media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
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karena peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran
melalui perangkat smartphone.

3. Hasil analisis efektivitas menandakan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) memberi pengaruh positif pada peningkatan literasi
mitigasi bencana peserta didik. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji yang
memperoleh nilai signifikan sebesar 0,001 yang menunjukkan adanya
perbedaan signifikan diantara kemampuan literasi mitigasi bencana sebelum
juga sesudah penggunaan media. Selain itu, hasil perhitungan NGain sebesar
0,60 berada di kategori sedang, sehingga media yang dikembangkan dapat
dikatakan cukup efektif dalam meningkatkan literasi mitigasi bencana siswa.

4. Berdasarkan hasil implementasi, peserta didik menandakan respon yang positif
terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR).
Media dinilai mampu meningkatkanliterasi mitigasi bencana, keterlibatan
peserta dalam pembelajaran, juga mempermudah pemahaman materi Mitigasi
dan Adaptasi Bencana Alam yang sebelumnya dianggap sulit karna bersifat

abstrak juga memerlukan visualisasi.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa saran

yg dapat diberikan sebagai berikut:

1. Bagi Guru

Guru Geografi disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif
dalam menyampaikan materi yang membutuhkan visualisasi tinggi, khususnya

materi kebencanaan. Penggunaan media AR dapat membantu menciptakan
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pembelajaran yang lebih interaktif dan meningkatkan keterlibatan peserta didik

selama proses pembelajaran.

2. Bagi Peserta Didik

Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) secara optimal sebagai sumber belajar mandiri. Selain
membantu memahami materi pembelajaran, penggunaan media ini juga dapat
meningkatkan kemampuan literasi mitigasi bencana yang sangat dibutuhkan pada

era perkembangan teknologi saat ini.

3. Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan teknologi digital dalam
pembelajaran dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai.
Dukungan sekolah terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan kompetensi digital
peserta
didik.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi geografi lainnya atau

mengintegrasikannya dengan teknologi yang lebih inovatif. Selain itu, penelitian
dapat dilakukan pada cakupan sampel yang lebih luas sehingga diperoleh hasil
yang lebih komprehensif mengenai efektivitas penggunaan media AR dalam

pembelajaran.

5. Bagi Pengembangan Media
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Media pembelajaran yang dikembangkan masih memiliki keterbatasan pada
jumlah materi dan fitur yang tersedia. Oleh karena itu, pengembangan lebih lanjut
dapat dilakukan dengan menambahkan fitur interaktif lainnya seperti kuis digital,
simulasi bencana yang lebih kompleks, maupun integrasi dengan teknologi Virtual

Reality (VR) sehingga pengalaman belajar peserta didik menjadi lebih optimal.
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