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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan, merancang, serta mengetahui validitas dan 

praktikalitas penggunaan media AR dalam pembelajaran tentang organ pernapasan manusia. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan Research and Development (R&D) yang menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Penelitian ini melibatkan 17 siswa kelas V dari SD Negeri 229 Sidobinangun. Sementara 

itu, fokus penelitiannya adalah pengembangan media pembelajaran AR yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 

Data penelitian telah dikumpulkan melalui angket dan wawancara, kemudian dianalisis baik secara kualitatif 

maupun kuantitatif. Berdasarkan evaluasi para ahli, media pembelajaran AR mendapat nilai validitas yang sangat 

tinggi. Ahli bahasa memberikan persentase sebesar 86%, ahli materi sebesar 87%, dan ahli media memberikan 

nilai sebesar 75%. Hasil yang memuaskan tercapai dari hasil uji kepraktisan yang mencapai 91% oleh siswa dan 

92% oleh guru kelas V, menunjukkan tingkat praktis yang sangat baik dalam penggunaannya. Media AR yang 

telah dikembangkan memiliki kualitas yang baik untuk digunakan karena telah memenuhi berbagai kriteria 

keberhasilan dan sangat mendukung siswa dalam mencapai sasaran belajar mereka. 

Kata Kunci: Pengembangan; AR; organ pernapasan manusia

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hal terpenting 

yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-

hari. Pendidikan di Indonesia bertujuan 

untuk membantu masyarakat 

mengembangkan potensi diri mereka 

sehingga mereka dapat menghadapi 

perubahan dan berkembang (Wulandari et 

al., 2024). Karena pendidikan secara 

universal dapat dipahami sebagai upaya 

dalam  mengembangankan potensi secara 

utuh dalam dunia pendidikan agar layak 

untuk diterapkan (Syaiful & melfa, 2022). 

Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat memudahkan 

siswa dalam memahami konsep, sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai (Munir, 

Suryani, Anas : 2022). Media pembelajaran 

merupakan sarana fisik yang berguna 

dalam penyampaian isi atau materi 

pembelajaran seperti: buku, film, video dan 

sebagainya  (Ni Luh & Putu, 2021).Terlebih 

saat ini sudah memasuki masa 

pembelajaran abad 21 yang dimana pada 

abad ini dikenal sebagai era globalisasi dan 

teknologi informasi-komunikasi. 

Pendidik abad 21 dituntut untuk sadar 

merubah pendekatan pembelajaran 

tradisional menuju pendekatan digital yang 

dirasa lebih relevan dalam memenuhi 

kebutuhan siswa. Salah satu pendekatan 

digital yang mulai diterapkan yakni 

penggunaan media pembelajaran AR. AR 

adalah teknologi yang menggabungkan 

benda maya dua dimensi 2D dan ataupun 

tiga dimensi 3D ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu nyata (Rico:2020). 

AR memiliki beberapa kelebihan seperti 
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membantu siswa memvisualisasikan 

konsep yang abstrak melalui tampilan 3D ; 

Meningkatkan keterlibatan siswa; Interaktif 

dan menarik, hingga Memperluas ruang 

belajar dengan menghadirkan lingkungan 

virtual (Haryani dkk, 2017). Mediaa AR 

dapat didesain pada berbagai aplikasi 

seperti Assemblr. Aplikasi assemblr 

memiliki banyak desain siap pakai dan 

mudah dalam penggunaannya (Ridho dkk, 

2024). Salah satu materi yang memerlukan 

media pembelajaran AR  adalah materi 

organ pernapasan manusia (Nasher dkk, 

2022).  

Hasil wawancara yang dilakukan 

pada ibu Siska Oktarini selaku wali kelas V 

SD Negeri 229 Sidobinangun pada tanggal 

20 Agustus 2024, mengatakan bahwa siswa 

masih mengalami kesulitan dalam 

memahami materi jika hanya 

mengandalkan buku cetak. Apabila ada 

materi yang sulit dipahami, guru hanya 

mencoba menjelaskan materi tersebut 

berulang-ulang Misalnya, pada materi 

organ pernapasan manusia. Guru hanya 

memerintahkan siswa untuk membuka 

buku dan mengamati gambar  yang terdapat 

di dalamnya sehingga guru dan siswa 

merasa kesulitan karena tidak dapat 

memvisualisasikan bentuk dan letak organ 

pernapasan manusia yang sesungguhnya. 

Dengan menerapkan media pembelajaran 

berbasis AR, diharapkan guru dapat dengan 

mudah menunjukkan bentuk dan posisi 

organ pernapasan pada manusia sehingga 

memfasilitasi proses pembelajaran siswa 

dan membantu mereka memahami dengan 

lebih baik bentuk dan letak organ 

pernapasan manusia yang sesungguhnya. 

Sejalan Dengan Pendapat Suwarti, Alfi 

Laila, dan Erwin Putera Permana 

mengatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran sangat diperlukan karena 

dapat membuat siswa tidak merasa bosan 

saat pembelajaan berlangsung (suwarti 

dkk:2020). 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang meliputi beberapa tahap 

yakni analyze, design, development, 

implementation, dan evaluate (Fitria et al., 

2021). Subjek pada penelitian ini adalah 17 

orang siswa kelas V SD Negeri 229 

Sidobinangun Kabuten Luwu Utara. 

sementara itu, objek penelitian ini adalah 

media AR berbantu aplikasi Assemblr pada 

materi organ pernapasan manusia. 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 

229 Sidobinangun, Kecamatan Tanalili, 

Kabupaten Luwu Utara, tahun ajaran 

2024/2025. Teknik pengumpulan data 

melalui observasi, wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Data kualitatif didapatkan 

dari observasi dan wawancara, sedangkan 

data kuantitatif didapatkan dari hasil angket 

(Indahini et al., 2018). Media AR yang 

dikembangkan divalidasi oleh tim validator 

dengan memperhatikan kriteria kevalidan 

seperti tabel 1 berikut ini (Purba, Taufik & 

jamaluddin : 2022): 

Tabel 1. Pengkategorian tingkat validitas 

produk 

Nilai Kategori 

81% - 100% Sangat valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup 

21% - 40%  Kurang Valid 

0% - 20% Tidak valid 

 

Setelah media dinyatakan layak oleh 

validator, langkah selanjutnya yakni 

melakukan uji praktikalitas produk kepada 

siswa dan guru dengan memperhatikan 
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kriteria kepraktisan sebagai berikut (Purba, 

Taufik & jamaluddin : 2022) : 

Tabel 2. Pengkategorian tingkat 

kepraktisan produk 

Nilai  Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup 

21% - 40%  Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang meliputi lima 

tahapan yakni analyze (analisis), design 

(rancangan),development (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan 

evaluate (evaluasi) (Husna, Guntur, 

Sukmawati:2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Bagan alur penelitian 

Tahap pertama yang dilakukan yakni 

tahap analisis berupa wawancara kepada 

guru wali kelas dan pemberian angket 

analisis kebutuhan media kepada siswa 

kelas V. Berdasarkan hasil wawancara 

kepada ibu siska oktarini, S.Pd. selaku wali 

kelas diperoleh informasi bahwa 

penggunaan bahan ajar berupa buku paket 

belum bisa membantu siswa dalam 

memahami suatu materi yang diajarkan. 

Adapun hasil angket siswa analisis 

kebutuhan media menyatakan bahwa dari 

17 orang siswa di kelas V SD Negeri 229 

Sidobingun sebanyak 88% mengalami 

kesulitan dalam memahami materi organ 

pernapasan manusia yang diberikan guru 

sedangkan 12% nya lagi tidak merasa 

kesulitan dalam memahami materi organ 

pernapasan manusia. Kemudian pada 

analisis media yang disukai siswa, dari 17 

orang siswa sebanyak 94% menyukai 

media visual dan sebanyak 6% tidak 

menyukai media visual.  Dan 100% atau 

seluruh siswa menyukai media 

pembelajaran yang baru dan menarik. Hal 

ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berperan penting untuk 

memuhi kebutuhan peserta didik 

(Maemunawati & Alif, 2020) Selain itu 

peneliti juga melakukan analisis tujuan 

untuk mengetahui kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. 

Tahap selanjutnya yang dilakukan 

adalah yakni melakukan perancangan 

(design). Design sendiri memiliki beberapa 

tahapan yaitu sebagai berikut: 

1. Pemilihan materi, pengumpulan data 

berupa materi dilihat pada buku siswa  

tema 2 kelas V SD yang digunakan guru 

dalam menyampaikan materi pada 

materi organ pernapasan manusia. 

Selain buku siswa, peneliti juga 

melakukan pengumpulan data melalui 

e-modul yang diunduh melalui internet. 

2. Pemilihan bahan media, bahan yang 

perlu disiapkan adalah kertas HVS a5 

dan kertas laminating agar kode QR 

agar tidak mudah rusak dan tahan lama 

saat digunakan. 

3. Pemilihan warna, warna yang dipilih 

pada media AR cenderung gelap agar 

dapat terbaca dengan jelas. Sedangkan 

untuk barcode (Qr Code) warna yang 

dipilih adalah warna-warna cerah 

seperti kuning, hijau, biru, dan orens. 

Analysis 

Evaluation  

Implementation 

 

Design  

Development  
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4. Pemilihan aplikasi, pada saat 

perancangan media AR, peneliti 

menggunakan aplikasi Assemblr. Selain 

itu untuk pembuatan Qr Code peneliti 

menggunakan aplikasi Qr Me. 

5. Pemilihan gambar, gambar materi yang 

peneliti gunakan bersumber dari 

internet yang berlandaskan materi yang 

terdapat pada buku guru dan e-modul 

kemudian didesain sedemikian rupa 

sehingga gambar tersebut lebih 

menarik. Gambar yang terdapat pada 

media yakni gambar organ pernapasan 

manusia yang terdiri dari hidung, 

rongga mulut, faring, laring, trakea, 

bronkus, bronkiolus, dan alfeolus. 

Tahap pengembangan development 

adalah tahap penyempurnaan dari produk 

yang telah dirancang. Pada tahap ini produk 

dikembangkan sesuai dengan rancangan 

sebelumnya. Setelah produk rampung akan 

diuji validitas oleh ketiga validator ahli 

untuk mengetahui kevalidan serta 

mendapatkan saran dari validator tersebut. 

Sejalan dengan pendapat Sugiono, 

Noerdjanah dan Afriyanti Wahyu 

menyatakan bahwa validitas berasal dari 

kata validity yang berarti keabsahan atau 

kebenaran yang mengacu pada tingkat 

keakuratan dan presisi suatu alat ukur 

mampu menjalankan fungsi 

pengukurannya (Sugiono:2020) Produk 

dinyatakan valid apabila instrumen yang 

diberikan kepada para ahli memiliki tingkat 

pengukuran yang tepat (Wangsa dkk. : 

2021) 

 

Gambar 2 hasil akhir produk. 

Media AR berbantu aplikasi Assemblr 

dikatakan layak digunakan setelah melalui 

tahap uji validasi oleh tiga orang ahli. AR 

dinyatakan sangat valid dengan nilai 

persentase 86% oleh ahli bahasa karena 

menggunakan kaidah bahasa Indonesia 

yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). Media AR 

dinyatakan sangat valid dengan nilai 

persentase 87% oleh ahli Materi telah 

disusun secara cermat sesuai dengan 

Kompetensi Dasar, Indikator, dan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan, serta 

terdapat keterkaitan yang seimbang antara 

judul media AR diperluas dengan isi materi 

yang disajikan. Media AR valid dengan 

nilai persentase 77% menurut ahli media 

karena dari segi penyajian media, efek 

media, dan penampilan keseluruhan media 

AR, semuanya dapat meningkatkan daya 

tarik siswa dan mendorong mereka untuk 

terlibat dalam proses pembelajaran. Hasil 

validasi dari ketiga validator ahli 

mendapatkan persentase 83%, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media AR yang 

dikembangkan layak untuk diuji cobakan 

kepada peserta didik.  

Tahap uji coba produk dilaksanakan 

untuk memperoleh tingkat kepraktisan 

produk dari sudut pandang guru dan siswa 

(Rahmawan dkk:2016). Sejalan dengan 

pendapat Muhammad Dewa Zulkhi, 

Rusdayanti dan Ayu Astari menyatakan 

bahwa kepraktisan tercapai apabila produk 

yang dikembangkan layak digunakan dan 

berpengaruh baik terhadap respon belajar 

siswa (Dewa dkk, 2022). Media AR 

dinyatakan sangat praktis oleh siswa 

dengan nilai persentase 91%   sedangkan 

pada uji praktikalitas oleh guru diperoleh 

hasil sangat praktis dengan nilai persentase 

92%.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media AR sangat dibutuhkan oleh guru dan 
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siswa dalam proses pembelajaran 

khususnya materi organ pernapasan 

manusia.  

Evaluasi yang digunakan pada 

penelitian ini adalah evaluasi formatif. 

Evaluasi formatif adalam pengembangan 

yang dilakukan diakhir setiap dari tahapan 

mulai dari tahap anlisis hingga tahap 

implementasi .(putra & murniati:2023). 

Hasil evaluasi formatif digunakan sebagai 

umpan balik untuk melakukan revisi setiap 

tahapan yang ada. 

 KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan media 

pembelajaran AR berbantu aplikasi 

Assemblr pada materi organ pernapasan di 

kelas V SD Negeri 229 Sidobinangun yang 

telah dilakukan peneliti dinyatakan valid 

oleh tim validator. Dengan persentase akhir 

sebesar 83% dengan kategori sangat valid.  

Pada tahap uji praktikalitas oleh siswa 

mendapatkan persentase nilai sebesar 91% 

dengan kategori sangat praktis dan uji 

praktikalitas oleh guru mendapatkan hasil 

sangat praktis dengan persentase nilai 

sebesar 92%. Dengan begitu dapat 

dinyatakan bahwa media pembelajaran 

sudah sesuai dengan indikator-indikator 

pencapaian yang diharapkan.  
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