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Abstrak— Media pembelajaran dalam lingkup pendidikan sudah tidak asing lagi karena 

merupakan instrumen dalam kegiatan belajar mengajar. Peneliti bertujuan untuk 
mengembangkan desain media pembelajaran Augmented Reality pada pembelajaran teks 
eksplanasi fenomena alam di Indonesia. Jenis penelitian R&D dengan menerapkan 
metode ADDIE, namun pada penelitian ini memuat langkah Analisis kebutuhan, Desain, 
dan Develop (pengembangan). Pada langkah analisis kebutuhan dengan menggunakan 
angket atau mengisi kuisioner kebutuhan dan yang menjadi responden dari penelitian 
ini ialah siswa SMPN 1 Kepohbaru. Berdasarkan uraian diatas, hasil dan pembahasan yang 

diperoleh sebagai berikut, media pembelajaran Augmented Reality akan dikembangkan melalui 

metode ADDIE dengan langkah analisis kebutuhan media, desain dan develop (pengembangan 

media). 
Kata kunci— Augmented Reality, Fenomena Alam, Teks Eksplanasi 

 
Abstract— Learning media in the scope of education is familiar because it is an instrument 

in teaching and learning activities. Researchers aim to develop Augmented Reality 
learning media designs on text learning explanations of natural phenomena in Indonesia. 
This type of RnD research applies the ADDIE method, but in this study, only the steps of 
Needs Analysis, Design, and Develop (development) are explained. Data collection 
techniques in the needs analysis step using questionnaires or filling out needs 
questionnaires and the respondents of this study were students of SMPN 1 Kepohbaru. 
In this study, the results and discussion obtained are as follows, Augmented Reality 
learning media will be developed through the ADDIE method with steps of media needs 
analysis, design and development. 
Keywords— Augmented Reality, Natural Phenomena, Explanatory Texts 

 
 

PENDAHULUAN 
Hakikatnya bahasa Indonesia selalu digunakan dan ditemukan pada lingkup 

pembelajaran, dari tingkat strata dasar sampai jenjang sarjana. Ada beberapa 
keterampilan dalam pembelajaran bahasa Indonesia yakni, keterampilan menyimak, 
keterampilan membaca, keterampilan berbicara dan keterampilan menulis. Salah 
satunya adalah menulis, menulis merupakan bentuk aktivitas yang sangat efektif 
dan bermanfaat, dengan menulis seseorang mampu mengungkapkan ide atau 
gagasan apa yang dilihat dan dirasa. Pada pembelajaran bahasa Indonesia Salah satu 
kegiatan menulis yakni, menulis teks eksplanasi. Menurut pendapat Kosasih (dalam 
Fitriani & Pratami, 2022) teks eksplanasi adalah teks  yang  menjelaskan  suatu  

mailto:desianggunsafitri5@gmail.com


Safitri, dkk.  Kebutuhan dan Desain…. 

Bojonegoro, 30 Desember 2023 81                                               Prosiding Seminar Nasional 

keadaan,  baik  berupa  keadaan  alam,  keadaan  sosial dan  budaya,  maupun 
keadaan pribadi. Rangkaian terbentuknya peristiwa alam maupun peristiwa sosial 
(Apriyani, 2019). Sedangkan Rimayanti & Jaja (2018) berpendapat, suatu teks yang 
menjelaskan antara hubungan alam dan dampaknya pada manusia disebut teks 
eksplanasi.  

Dengan adanya teks eksplanasi Fitriani dkk., (2021) mengemukakan tujuan 
teks eksplanasi untuk merangsang dan memperoleh informasi terkait suatu 
peristiwa atau fenomena alam sehingga peserta didik mampu menuangkan 
perspektifnya terhadap peristiwa tersebut jika terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 
Sehubungan dengan tujuan teks eksplanasi, Suherli dalam Wulandari (2021) 
mengemukakan teks eksplanasi karakteristik nya terdapat konjungsi kausalitas, 
berhubungan dengan waktu dan tempat. Berdasarkan beberapa pendapat diatas, 
teks eksplanasi memuat penjelasan mengenai proses terjadinya peristiwa alam. Teks  
eskplanasi, ditinjau dari tiga aspek yakni: isi, kebahasaan yang digunakan, dan 
struktur teks eksplanasi (Susdiana, 2017).  

Struktur teks eksplanasi membangun agar menjadi berkesinambungan. 
Struktur tersebut yakni, memuat pembahasan dasar fenomena tersebut tersebut, 
memuat pernyataan mengenai topik terjadinya atau keadaan. Urutan Sebab Akibat, 
dalam hal ini mengenai detail keterangan terjadinya kejadian secara urut dan 
bertahap dari urutan yang pertama hingga urutan yang terahkir. Interpretasi, 
didalam interprestasi terdapat kesimpulan mengenai tema yang dibahas (Budi, 
2017). Teks eksplanasi mulai dikenalkan pada pembelajaran di strata tingkat 
menengah pertama. Teks eksplanasi dapat  ditentukan oleh kebenaran data yang 
dikumpulkan dan bahasa yang digunakan. Teks eksplanasi yang akan dibahas 
dalam artikel ini adalah fenomena alam. 

Fenomena alam terjadi bukan karena olah tangan manusia namun kejadian ini 
sangat berdampak pada orang-orang disekitarnya. Berikut contoh adanya fenomena 
alam yakni hujan badai, banjir, tanah longsor dan kekeringan. Fenomena alam, 
adalah suatu kejadian alam yang sering terjadi dan dapat dirasakan dampaknya, 
fenomena alam bisa dipelajari dengan ilmu fisika. Ningsih (2020) juga berpendapat 
mengenai Fenomena alam yaitu rekaman kejadian alamiah. Fenomena alam bisa 
disebut peristiwa alam yang terjadi diluar kendali manusia sehingga berdampak 
bagi manusia dan lingkup sehari-hari (Simamora, dkk., 2017). Dampak dari 
terjadinya fenomena alam ini mengakibatkan terhambatnya aktivitas manusia dan 
mengancam habitat ekosistem kehidupan (Rahmat & Alawiyah, 2020). Fenomena 
alam dapat diterapkan dalam pembelajaran teks eksplanasi. Teks eksplanasi 
fenomena alam bisa disuguhkan dengan media pembelajaran berupa tiga dimensi. 
Pembelajaran dengan menggunakan teknologi interaktif  menciptakan minat besar 
peserta didik pada proses pembelajaran. 

Media pembelajaran dalam lingkup pendidikan sudah tidak asing lagi karena 
merupakan instrumen dalam kegiatan belajar mengajar. Sehubungan dengan hal ini 
Nurrita (2018) berpendapat bahwa bahasa latin media ialah medius yang berati dari 
segi harfiah merupakan alat atau perantara. Media pembelajaran merupakan 
perantara adanya komunikasi peserta didik dan tenaga pendidik sehingga saling 
berkesinambungan (Tafonao, 2018). Ekayani (2017) juga berpendapat bahwa media 
dalam pembelajaran berpengaruh sebagai proses belajar mengajar. Perannya media 
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sangat konkrit dalam kegiatan belajar-mengajar, baik secara proses ataupun sebagai 
alat penilaiannya (Hasanudin, 2021).  

Media pembelajaran menjadi komponen yang sangat vital dalam pendidikan 
untuk menunjang keberhasilan pencapaian tujuan dari kegiatan pembelajaran 
(Atsani, 2020). Dengan adanya media, tenaga pendidik mampu menjamin 
keberlangsungnya proses pembelajaran yang efisien (Mustofa, 2020). Kualitas dan 
kuantitas dari kegiatan belajar-mengajar menjadi peran penting dalam pendidikan, 
berdasarkan uraian diatas media pembelajaran dirancang dan digunakan 
menentukan keberhasilannya (Ambarita & Yuniati, 2021). 

Meirani (2021) berpendapat bahwa jenis media pembelajaran adalah macam-
macam alat yang digunakan tenaga pendidik dalam membuat kondisi belajar yang 
menarik minat peserta didik, karena peserta didik terlibat baik perorangan maupun 
secara beregu. Banyak tenaga pendidik yang masih menggunakan media 
konvensional dibanding menggunakan teknologi. Menurut Magdalena (2013) 
terdapat beberapa jenis media yang menjadi alat dalam penyampaian kegiatan 
belajar-mengajar, diantaranya ada yang melalui gambar, penayangan video, 
penayangan video dan suara, serta replika atau contoh benda yang dapat dibawa 
saat pembelajaran berlangsung. Era globalisasi saat ini memungkinkan bahwa 
lingkup pendidikan membutuhkan teknologi untuk penggunaan media 
pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu membuat peserta didik 
aktif dalam kegiatan belajar yakni salah satunya adalah media pembelajaran 
Augmented Reality. Augmented Reality menjadi media pembelajaran yang akan 
dikembangkan dalam artikel ini. Augmented Reality atau yang bisa disebut AR 
merupakan bentuk canggihnya zaman sekarang ini, media pembelajaran yang 
menyatukan dunia digital dan dunia nyata menjadi konsep 3D  (Pamoedji, 2017). 
Konsep dari penerapan media Augmented Reality ialah menggunakan fitur-fitur 
obyek maya dan ditambahkan pada obyek nyata (Borman, 2017). Keunggulan media 
Augmented Reality yakni menciptakan kondisi kelas merasa nyaman saat proses  
belajar mengajar dilaksanakan  (Hermawan, dkk., 2019). Jadi, media pembelajaran 
merupakan alat atau perantara untuk menyampaikan materi. Media Augmented 
Reality dapat dipergunakan untuk kemampuan berpikir secara kritis, perasaan, dan 
keahlian peserta didik  bisa menciptakan kegiatan belajar yang baik. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, peneliti memiliki tujuan agar 
mengembangkan desain media pembelajaran Augmented Reality dalam pembelajaran 
teks eksplanasi fenomena alam di Indonesia. Media Augmented Reality ini akan 
dikembangkan di SMPN 1 Kepohbaru pada tahun ajaran 2023/2024. Sebagai media 
interaktif Augmented Reality diharapakan mampu memberi inovasi dalam dunia 
pendidikan dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.  
 
METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini termasuk R&D dengan 
menerapkan metode ADDIE, namun pada penelitian ini, hanya dijelaskan langkah 
Analisis kebutuhan, Desain, dan Develop (pengembangan). Pada penelitian ini 
peneliti memakai beberapa jurnal dan artikel terdahulu sebagai sumber data.  
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analisis data diperoleh dari peserta didik SMP kelas VIII, subjek pada langkah 
desain pembelajaran adalah ahli materi dan ahli media. 

Teknik pengumpulan data pada langkah analisis kebutuhan dengan 
menggunakan angket atau mengisi kuisioner kebutuhan dan yang menjadi 
respondennya peserta didik SMP 1 Kepohbaru, sedangkan metode pengumpulan 
data pada langkah desain menggunakan angket ahli materi dan ahli media. Validasi 
data pada langkah  kebutuhan dan desain dengan menggunakan wawancara. 

Ahli media dan materi menilai instrumen angket dengan mengunakan skala 
likert. Menurut Syofian dkk., (2015) Skala Likert sering dipakai sebagai skala 
penilaian sebab memberikan nilai terhadap sesuatu. Nilai 1 menunjukkan sangat 
rendah, nilai 2 menunjukkan rendah, nilai 3 menunjukkan cukup, nilai 4 
menunjukkan tinggi, dan nilai 5 menunjukkan sangat tinggi. Untuk hasil validasi 
media pembelajaran. Skala likert juga dapat dinyatakan sebagai skala psikometrik 
yang umum dipakai dalam kuesioner dan merupakan skala yang paling banyak 
digunakan untuk penelitian. Dapat diperhatikan dalam table berikut. 

Tabel Skala  
Skala Keterangan 

5 Sangat tinggi 
4 Tinggi 
3 Cukup 
2 Rendah 
1 Sangat Rendah 
 Dikutip dari (Setyawan & Atapukan, 2018). 

Setelah itu peneliti melakukan analisis statistik deskriptif. Analisis ini 

dilakukan dengan mengubah data menjadi persentase. Rumus yang digunakan 

penliti adalah sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛= 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛    x100 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛  
Rumus diatas adalah rumus untuk menganti data ke dalam format presentasi, 

dimana P adalah persentase setiap kriteria, x adalah skor setiap kriteria, dan xi 

adalah skor maksimal setiap kriteria. Hasil P-value kemudian dicocokkan dengan 

tabel kriteria untuk menentukan kriteria kelayakan bahan peneliti. Kritik, saran dan 

komentar juga dapat disampaikan oleh ahli materi dan media. 

 

Persen (%) Kriteria kelayakan 

85-100 Layak dengan predikat luar biasa 

65-68 Layak dengan predikat bagus 

45-46 Layak dengan predikat cukup 

0-44 Tidak Layak 

Diadopsi dari (Depdiknas dalam Zulaeha dkk, 2023) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Berdasarkan latar belakang serta metode yang digunakan, pada penelitian ini 

hasil dan pembahasan yang diperoleh yakni media pembelajaran Augmented Reality 
akan dikembangkan melalui metode ADDIE dengan langkah analisis kebutuhan 
media, desain dan develop (pengembangan media). Media Augmented Reality ini 
memuat pembelajaran teks eksplanasi fenomena alam yang terjadi di Indonesia. 

Subjek penelitian yang akan dituju penulis yakni sekolah SMPN 1 Kepohbaru 
dengan responden nya siswa kelas VIII. Peneliti membagikan kuisioner atau angket 
tersebut dengan hasil dan desain kebutuhan media dibawah ini.  

  
Hasil Analisis Kebutuhan media Augmented Reality 

Hasil analisis kebutuhan media Augmented Reality pada siswa kelas VIII-C SMP 
untuk menulis teks eksplanasi memuat tentang 1) Kebutuhan bahan ajar, 2) 
Kebutuhan materi bahan ajar, 3) Kebutuhan penyajian bahan ajar, 4) Kebutuhan 
evaluasi, 5) Kebutuhan spesifikasi produk.  

1) Penulis memberikan angket yang dibagikan kepada siswa SMPN 1 
Kepohbaru untuk mejadi responden pada media pembelajaran yang diperuntukkan 
di pelajaran teks eksplanasi. Pada hasil pengisian angket peserta didik menjawab 
aspek kebutuhan bahan ajar media Augmented Reality untuk menulis teks eksplanasi 
sudah memenuhi kriteria bahan ajar dengan persentase 79% setuju, persentase siswa 
menjawab aspek bahan ajar tidak setuju dikembangkan sebanyak 14%, lalu 
sebanyak 7 % siswa peserta didik kurang setuju. Berdasarkan uraian tersebut, dari 
persentase 79%  siswa menyetujui adanya inovasi dari media pembelajaran tentang 
materi teks ekplanasi, yakni media Augmented Reality. Pada kolom alasan, lima dari 
dua puluh delapan peserta didik memberi jawaban yang sama. Hal ini menjadi 
acuan adanya inovasi pengembangan media Augmented Reality untuk menulis teks 
eksplanasi. Berikut diagram yang menunjukkan hasil kebutuhan ajar.   

 

  

 

2) Hasil analisis kebutuhan materi bahan ajar dari responden mengatakan 
bahwa persentase peserta didik menjawab perlu adanya pemantauan melalui gawai, 
dikarenakan di Sekolah belom diijinkan untuk membawa gawai. Pada pilihan sangat 
setuju sebanyak 14,29% atau sebanyak empat peserta didik, presentase dari hasil 
setuju sebanyak 71,43% atau sebanyak dua puluh peserta didik, sedangkan pada 

14%

79%

7%0%0%
sangat setuju

 setuju

 kurang setuju

 tidak setuju

 sangat kurang
setuju



Safitri, dkk.  Kebutuhan dan Desain…. 

Bojonegoro, 30 Desember 2023 85                                               Prosiding Seminar Nasional 

persentase kurang setuju sebanyak 7,14% atau sebanyak dua peserta didik, dan 
untuk persentase tidak setuju sebanyak 7,14% atau dua peserta didik. Hal ini berati 
terdapat dua peserta didik kurang setuju serta dua peserta tidak setuju. Berdasarkan 
kolom alasan, dua dari duapuluh delapan peserta didik memberikan jawaban yang 
sama. 

 

 

 

 Alasan dari salah satu peserta didik dalam memberikan jawaban dapat 
dicermati dari hasil kutipan wawancara berikut.  

 
DAS : "Bagaimana pendapat mu jika pada saat mengakses materi dan 

tugas teks eksplanasi menggunakan handphone?"  

VG : "Sangat setuju kak, karena pembelajaran akan lebih 

menyenangkan, biasanya kita memerlukan media buku dari 

perpustakaan untuk pelajaran".  

 

3) Analisis penyajian bahan ajar  media memuat persentase peserta didik yang 

ingin memahami tentang teks eksplanasi melalui media Augmented Reality. Pada 

pilihan sangat setuju ada 21,43% atau sebanyak enam peserta didik, untuk pilihan 

setuju ada 67,86% atau sebanyak Sembilan belas peserta didik yang menyetujuinya, 

dan untuk data kurang setuju ada 10,71 % atau tiga peserta didik yang belum 

tertarik untuk belajar teks eksplanasi melalui media Augmented Reality. Berdasarkan 

hal tersebut, sebanyak sembilan belas peserta didik menyetui jika dalam media 

Augmented Reality memuat tentang pengertian, karakteristik, serta contoh dari teks 

eksplanasi. Pada kolom alasan, sebanyak sepuluh dari dua puluh delapan peserta 

didik menjawab hal serupa dengan jawaban yang hampir sama. 

14%

72%

7%
7%0% sangat setju

 setuju

 kurang setuju

 tidak setuju

 sangat tidak setuju
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4) Analisis kebutuhan media Augmented Reality untuk menulis teks eksplanasi 

berisi kebutuhan evaluasi. Penulis membagikan angket berupa kebutuhan evaluasi 

yang akan di paparkan dalam media tersebut dan hasil angket menunjukkan bahwa 

sebanyak 89% setuju jika untuk evaluasi pada bahan ajar Augmented Reality dimuat 

dalam video yang membahas tentang teks eksplanasi fenomena alam. 7% persentase 

menjawab kurang setuju, lalu sejumlah 0,4% menjawab sangat setuju. Berdasarkan 

uraian diatas memperlihatkan bahwa peserta didik membutuhkan video beserta 

soal untuk bahan evaluasi supaya lebih memahami teks eksplanasi. Pada kolom 

alasan, lima belas dari dua puluh delapan siswa memberi jawaban yang sama. Dapat 

disimpulkan mereka menyetujui adanya video teks eksplanasi sebagai bahan 

evaluasi. 

 

5) Kebutuhan spesifikasi produk pada media Augmented Reality berbantuan 
assembler word dapat ditunjukkan dengan hasil angket bahwa sebanyak 89% setuju 
jika untuk kebutuhan spesifikasi produk pada bahan ajar Augmented Reality 
berbantuan assembler word membahas tentang teks eksplanasi fenomena alam. 
Sebanyak 11 % menjawab kurang setuju, sejumlah 0% setuju. Berdasarkan 
pernyataan diatas, peserta didik membutuhkan assembler edu untuk kebutuhan 
spesifikasi bahan ajar media Augmented Reality. Pada kolom alasan, lima belas dari 

21%

68%

11% 0%0%
sangat setuju

 setuju

 kurang setuju

 tidak setuju

 sangat tidak setuju

4%

89%

7%0%0% sangat setuju

 setuju

 kurang setuju

 tidak setuju

 sangat tidak setuju
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dua puluh delapan siswa memberi jawaban yang sama. Dapat disimpulkan mereka 
menyetujui Augmented Reality dalam pengaksesanannya menggunakan assembler 
word.  
 

 
Desain media Augmented Reality 

Pada tahap desain media Augmented Reality memuat desain flowchart dan 
storyboard.  

1. Pengertian Flowchart 
Flowchart merupakan bentuk alur atau suatu bagan yang memuat rangkain 

proses pembentukan media pembelajaran. Berisi desain dan langkah-langkah dari 
awal hingga produk  media pembelajaran. Tujuan dari flowchart yakni mengetahui 
desain media pembelajaran agar ahli media dapat memvalidasi media yang akan 
dibuat. Biasanya desain flowchart berbentuk bagan ataupun diagram. Pada media 
pembelajaran Augmented Reality flowchart berbetuk bagan-bagan dengan 
dihubungkan oleh garis. Berikut gambar flowchart yang terdapat dalam media Augmented 

Reality. 

4%

89%

7%0%0% sangat setuju

 setuju

 kurang setuju

 tidak setuju

 sangat tidak setuju
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2. Pembuatan storyboard 

Pengertian storyboard adalah paparan atau narasi dari setiap visual scane yang 
ada dalam perancangan media pembelajaran. Fungsi dari storyboard dalam media 
pembelajaran agar proses perancangan suatu media lebih mudah dan terperinci 
setiap ilustrasinya. Berikut gambar storyboard pada media Augmented Reality teks 
eksplanasi fenomena alam.  
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No. Keterangan Visual 

1. Scane 1  

Gambar fenomena 
alam gunung meletus,  
terdapat materi 
pengertian teks 
eksplanasi, 
karaketeristik, serta 
elemen-elemen yang 
keluar saat gunung 
meletus  

2. Scane 2  

Fenomena alam 

bencana banjir Memuat 

materi tentang 

pengertian dan sebab-

akibat bencana banjir 

 
3. Scane 3  

Fenomena alam 

kekeringan Terdapat 

materi pengertian 

kekeringan dan jenis-

jenis kekeringan 

 

4 Scane 4  

Siapkan kertas print 
yang berisi barcode dari 
media pembelajaran 
Augmented Reality. Scane 
barcode menggunakan 
gawai yang sudah 
terinstall aplikasi 
Assemblr Word Edu. 

 

 
 
 



Safitri, dkk.  Kebutuhan dan Desain…. 

Bojonegoro, 30 Desember 2023 90                                               Prosiding Seminar Nasional 

 
Analisis Data Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
 

1. Tabel hasil Penilaian Ahli Materi 
No Butir penilaian Ahli Materi 

A. Aspek kelayakan  

1 Kesesuian materi dengan capaian pembelajaran mata pelajaran 5 

2 Kelengkapan materi 4 

3 Keluasan materi 5 

4 Kedalaman materi 4 

5 Keakuratan materi 5 

6 Kemutakhiran materi 5 

7 Mendorong keingintauan  4 

B  Aspek kelayakan Penyajian  

8 Teknik penyajian 4 

9 Pendukung penyajian 5 

10 Penyajian pembelajaran 4 

11 Keruntunan alur pikir 5 

C Capaian kelayakan Kebahasaan  

12 Komunikatif 5 

13 Lugas 4 

14 Interaktif 5 

15 Mudah dipahami 5 

16 Penggunaan istilah, symbol, atau icon 4 

D Aspek penilaian pengembangan Media AR Fenomena alam di 

Indonesia untuk pembelajaran teks eksplanasi 

 

17 Unsur teks eksplanasi 5 

18 Langkah-langkah pembelajaran teks eksplanasi 4 

Jumlah           82 
 

Dengan mempertimbangkan hasil penilaian ahli materi, yang memberikan skor 
total 82 dan skor yang diharapkan 90 untuk presentasi, presentasi ini dianggap 
layak: 

      Jumlah skor yang didapatkan 
Presentase kelayakan =  x 100% 
    Jumlah skor yang diharapkan 
     

 82 
            =       x100% 
    90 
            = 91 % 
Oleh karena itu, hasil kelayakan media pembelajaran 91% dari tabel, termasuk 

kategori, sangat layak untuk diuji cobakan pada siswa.  
 

2. Analisis Data Kelayakan Ahli Media 
Analisis data dari ahli media pembelajaran dilakukan oleh dosen jurusan 

Pendidikan Teknik Informatika. Analisis instrumen ini digunakan untuk 
mengevaluasi kelayakan media pembelajaran, yang terdiri dari delapan aspek, yaitu 
: 1) Aspek Kualitas isi atau materi (content quality), 2) Aspek Penyelerasan tujuan 
pembelajaran (learning goal alignment), 3) Aspek umpan balik dan adaptasi, 4) 
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Aspek motivasi, 5) Aspek Desain Presentasi, 6) Aspek kemudahan Pengguna, 7) 
Aspek Kemudahan Pengguna, 8) Aspek memenuhi standar. Skala pengukuran yang 
digunakan adalah skala likert dengan 5 skala dengan kategori, Sangat tinggi = 5, 
tinggi = 4, cukup = 3, rendah = 2, sanagat rendah = 1. Setelah pengujian dilakukan 
evaluasi sesuai dengan saran para ahli. Hasil penilaian dari ahli media sebagai 
berikut :  

 
No Butir penilaian Ahli media 

A. Aspek Kualitas isi/materi (content quality)  

1 Akurasi (ketelitian) 5 

2 Presentasi ide yang seimbang 5 

3 Tingkat detail yang sesuai 5 

4 Dapat digunakan kembali dalam berbagai konteks 5 

B Aspek Penyelerasan tujuan pembelajaran (learning goal alignment)  

5 Keselerasan antara tujuan pembelajaran 5 

6 Kegiatan /Aktivitas 5 

7 Penilaian 5 

8 Karakteristik pembelajaran 5 

C Aspek umpan balik dan adaptasi   

9 Konten adaptif atau umpan balik yang didorong oleh masukan peserta didik 

yang berbeda atau pemedolan peserta didik 

5 

D Aspek motivasi   

10 kemampuan untuk memotivasi dan menarik minat populasi pelajar yang 

terindentifikasi 

5 

E Aspek Desain Presentasi  

11 Desain informasi visual untuk meningkatkan pembelajaran 5 

12 Desain informasi audio untuk meningkatkan pembelajaran 5 

13 mengefisienkan proses mental 5 

F Aspek kemudahan Pengguna  

14 kemudahan navigasi 5 

15 prediktabilitas antarmuka pengguna 4 

16 kualitas fitur bantuan anatarmuka 5 

G Aspek Kemudahan Pengguna  

17 Desain kontor untuk mengkomodasi pelajar penyandang cacat dan pembelajar 

seluler (Mobil learnes) 

4 

18 format presentasi (penyajian) untuk mengakomondasi pelajar penyandang 

cacat dan pembelajar seluler (mobile learnes) 

5 

H Aspek memenuhi standar   

19 kepatuhan pada standar internasional 4 

20 pengoperasian pada platform teknis yang umum digunakan 5 

Jumlah                                   97 

 

Berdasarkan kriteria kelayakan hasil perhitungan bahan ajar dan media dari 
para ahli, maka dapat dilihat bahwa Media Augmented Reality menurut ahli materi 
dan ahli media dikatakan layak dengan predikat luar biasa. Oleh karena itu, 
menurut penilaian kedua ahli tersebut maka media Augmented Reality dikatakan 
layak menjadi media pembelajaran di SMPN 1 Kepohbaru. 
 
Develop (pengembangan) media Augmented Reality 

Pada develop atau pengembangan media, penulis menggunakan Assembler 
Word dalam pembuatan media pembelajaran Augmented Reality. Berbantuan 
Assembler Word dalam aplikasi tersebut memuat banyak fitur baik free maupun 
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berbayar. Banyak tema sesuai dengan pembelajaran yang akan di muat. Augmented 
Reality yang di buat oleh penulis ini memuat pembelajaran Bahasa Indonesia, teks 
eksplanasi. Terdapat tiga scane yang masing-masing scane membahas fenomena 
alam atau peristiwa alam.  
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan pada artikel ini, dapat disimpulkan bahwa 
media Augmented Reality  dikembangkan menggunakan metode ADDIE yang 
meliputi 1) analisis kebutuhan media, 2) desain media, dan 3) pengembangan. Pada 
analisis kebutuhan media terdapat aspek kebutuhan bahan ajar, kebutuhan materi, 
penyajian materi,  kebutuhan evaluasi, dan kebutuhan spesifikasi produk media 
pembelajaran. Desain media dibuat melalui rancangan flowchart dan storyboard 
yang berikutnya dikembangkan dengan Assembler Word Edu. 
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