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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASHCARD DENGAN
MARKER MENGGUNAKAN MindAR PADA MATERI
PERANGKAT KERAS KOMPUTER
DI SMPN 2 SUMBEREJO

Oleh

CHRISTINA FEBIOLA SINAGA

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) menggunakan Flashcard sebagai alat bantu dalam
memahami perangkat keras komputer bagi peserta didik. Pengembangan media ini
menggunakan model 4D (Define, Design, Development, dan Disseminate) dengan
jenis penelitian Research and Development (R&D). Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui penyebaran angket untuk memperoleh data kevalidan dan
kepraktisan media, serta pelaksanaan tes untuk mengukur efektivitas media
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Uji validitas media pembelajaran
dilakukan melalui penilaian oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan uji
kepraktisan melibatkan guru mata pelajaran Informatika serta peserta didik di
SMPN 2 Sumberejo. Uji efektivitas media pembelajaran menggunakan metode
one-group pre-test post-test dengan sampel penelitian peserta didik kelas VIII.3
SMPN 2 Sumberejo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi materi
memperoleh skor sebesar 77,60% dengan kategori validitas tinggi, sedangkan
validasi media mencapai 93,5% dengan kategori validitas sangat tinggi. Uji
kepraktisan yang diperoleh melalui angket respons pengguna menunjukkan bahwa
penilaian dari guru mencapai 84,17% dan dari peserta didik sebesar 82,4%,
sehingga media pembelajaran ini dikategorikan sebagai sangat praktis. Sementara
itu, hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa skor N-gain mencapai 67,18%, yang
termasuk dalam kategori sedang. Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran
Flashcard dengan marker ini terbukti valid, praktis dan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran mata pelajaran informatika, khususnya pada materi
Perangkat Keras Komputer.

Kata Kunci: augmented reality, flashcard, media pembelajaran, perangkat keras
komputer.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF FLASHCARD LEARNING MEDIA WITH
MARKERS USING MindAR FOR COMPUTER HARDWARE
MATERIAL AT SMPN 2 SUMBEREJO

By

CHRISTINA FEBIOLA SINAGA

This study aims to develop a learning media based on Augmented Reality (AR)
using flashcards as a tool to assist students in understanding computer hardware.
The development process follows the 4D model (Define, Design, Development, and
Disseminate) and employs a Research and Development (R&D) approach. Data
collection techniques involved the distribution of questionnaires to gather
information on the validity and practicality of the media, as well as the
implementation of tests to measure its effectiveness in improving student learning
outcomes. The validity of the learning media was assessed by subject matter experts
and media experts, while the practicality test involved Informatics subject teachers
and students at SMPN 2 Sumberejo. The effectiveness test employed a one-group
pre-test and post-test design, with participants drawn from class VIII.3 of SMPN 2
Sumberejo. The results indicated that the material validation received a score of
77.60%, classified as highly valid, while the media validation achieved 93.5%,
categorized as very highly valid. The practicality test, based on user response
questionnaires, showed that the teacher's assessment reached 84.17% and students’
responses were 82.4%, indicating that the media is highly practical. Meanwhile,
the effectiveness test revealed an N-gain score of 67.18%, falling into the moderate
category. Based on these findings, the flashcard-based learning media with AR
markers is proven to be valid, practical, and effective for use in teaching
Informatics, particularly in the topic of Computer Hardware.

Keywords: augmented reality, flashcard, learning media, computer hardware.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setiap inovasi teknologi diciptakan untuk memberikan manfaat positif bagi
kehidupan. Teknologi dalam dunia pendidikan dijadikan sebagai alat untuk
tercapainya sebuah tujuan dari pembelajaran (Maritsa dkk., 2021). Dalam
dunia pendidikan, perkembangan teknologi memberikan pengaruh besar
terhadap metode pengajaran dan pembelajaran (Ambarwati dkk., 2022).
Teknologi menjadi jembatan antara guru dan peserta didik dalam mengakses
sumber belajar. Tidak hanya memfasilitasi proses belajar mengajar,
teknologi telah mengubah proses pembelajaran tradisional dengan
memberikan peluang baru bagi peserta didik untuk mengembangkan
keterampilan dan pengetahuan melalui metode interaktif, akses ke sumber

belajar yang beragam serta kolaborasi yang terus meningkat (Sakti, 2023).

Salah satu faktor yang mempengaruhi minat serta motivasi belajar peserta
didik adalah penggunaan media pembelajaran yang tepat (Isnaeni & Isroah,
2021). Media pembelajaran merupakan alat bantu atau sarana yang
digunakan oleh guru untuk membantu menyampaikan materi pelajaran
secara lebih efektif dan menarik pada saat proses pembelajaran kepada
peserta didik (Zainuri dkk., 2024). Perkembangan teknologi saat ini
mempermudah akses dalam pembuatan media pembelajaran, serta
mendorong inovasi yang menjadikan media pembelajaran semakin menarik.
Penggunaan teknologi dan informasi sebagai media pembelajaran kini
menjadi hal penting dalam pendidikan karena membuat pembelajaran lebih

menarik, memudahkan penyampaian materi, serta memungkinkan peserta



didik mengakses informasi secara luas dan mandiri tanpa bergantung
sepenuhnya pada guru (Zahwa & Syafi’i, 2022). Menurut Mulyosari dan
Khosiyono (2023) penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi pada
saat pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam memahami materi
pelajaran, meningkatkan motivasi belajar serta dapat mempengaruhi hasil
belajar peserta didik. Selaras dengan Mulyosari dan Khosiyono, Firmadani
(2020) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi tidak
hanya mempermudah proses belajar mengajar dalam segi efektivitas dan
efisiensi, akan tetapi media pembelajaran berbasis teknologi juga dapat

meningkatkan hasil belajar dan prestasi belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di kelas VIII
(delapan) SMPN 2 Sumberejo, ditemukan bahwa proses pembelajaran
masih terlalu monoton dan kurang bervariasi. Kurangnya penggunaan
media pembelajaran di dalam kelas menyebabkan penyampaian materi
kepada peserta didik menjadi kurang menarik dan hanya terfokus pada guru.
Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika, diketahui bahwa
media pembelajaran yang digunakan belum cukup inovatif dan
pembelajaran yang masih menggunakan metode belajar konvensional.
Selanjutnya dalam penelitian ini, peneliti tidak hanya melakukan observasi
dan wawancara dengan guru mata pelajaran, tetapi juga dengan
menyebarkan angket kepada peserta didik untuk mengetahui pandangan
mereka tentang media yang sering digunakan dalam pembelajaran. Hasil
penyebaran angket menunjukkan bahwa 68% peserta didik setuju bahwa
media pembelajaran berbasis teknologi membantu mereka untuk
memahami pelajaran dengan lebih baik. Selain itu mereka sepakat bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi membuat

kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan diperlukan inovasi
dalam media pembelajaran yang efektif dan menarik. Salah satu pendekatan

yang relevan adalah penggunaan media pembelajaran Flashcard yang telah



dikenal luas karena kemampuannya dalam membantu peserta didik
menghafal dan memahami konsep materi pelajaran secara visual. Tidak
hanya itu pemanfaatan Flashcard sebagai media pembelajaran juga dapat
memotivasi peserta didik, karena penyajiannya yang sederhana sehingga
peserta didik tidak mudah bosan (Wijayanto & Sutriyono, 2018). Selain
penggunaannya yang bermanfaat untuk membantu peserta didik menghatal
dan memahami materi. Menurut Hotimah (2010), media pembelajaran
Flashcard juga dapat membantu kemampuan otak kanan untuk
meningkatkan daya ingat gambar dan kata-kata peserta didik. Media
pembelajaran Flashcard juga terbukti dapat membantu guru dalam memilih
media pembelajaran yang sesuai untuk pembelajaran dan membuat

pembelajaran lebih inovatif (Susantini & Kristiantari, 2021).

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran yang interaktif dan
inovatif menawarkan banyak keuntungan dengan menjadikan proses belajar
lebih menarik, interaktif dan efektif, serta meningkatkan keterlibatan
peserta didik dan pemahaman mereka (Zainuri dkk., 2024). Di era digital
saat ini penggunaan media untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
sudah sangat beragam, salah satunya penggunaan teknologi Augmented
Reality (AR). AR adalah sebuah teknologi yang dapat menggabungkan data
komputer seperti grafik, gambar, suara atau video ke dalam dunia nyata
secara real-time serta memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual
dalam bentuk 2D dan 3D (Mahartika dkk., 2023). Penggunaan AR dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif serta mendalam bagi
peserta didik, dengan menggunakan media AR dapat membantu peserta
didik memahami konsep-konsep kompleks melalui visualisasi yang

menarik (Nasution dkk., 2024).

Menurut penelitian Mustaqim (2017), penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented reality memiliki keunggulan antara lain: 1) Lebih
interaktif, 2) Penggunaannya efektif, 3) Dapat diterapkan secara luas pada

berbagai jenis media, 4) Pemodelan objek yang sederhana karena hanya



menampilkan beberapa objek, 5) Biaya pembuatan yang relatif rendah, 6)
Mudah dioperasikan. Media pembelajaran berbasis Augmented reality
diketahui juga dapat merangsang pola pikir kritis peserta didik, media
pembelajaran ini juga mendukung proses pembelajaran dimanapun dan
kapanpun serta media pembelajaran berbasis AR juga mampu
memvisualisasikan konsep abstrak dan membantu pemahaman struktur
objek menjadikannya media pembelajaran yang efektif dalam mencapai
tujuan pendidikan (Mustaqim, 2016). Selain itu, dengan bantuan media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi Augmented reality juga dapat
membantu guru mata pelajaran yang membutuhkan visualisasi pada saat
penyampaian materi dibandingkan dengan pembelajaran konvensional

(Nistrina, 2021).

Web-AR adalah teknologi Augmented Reality (AR) berbasis web yang
memungkinkan pengguna mengakses konten AR langsung melalui browser,
tanpa perlu mengunduh aplikasi tambahan. Augmented reality (AR)
berbasis web muncul sebagai alternatif yang fleksibel dan mudah diakses
untuk sistem AR berbasis perangkat keras. Teknologi ini memungkinkan
penggunaan lintas platform tanpa membutuhkan ruang penyimpanan yang
besar pada perangkat (Khalida & Setiawati, 2020). AR berbasis web
memiliki aplikasi yang beragam, termasuk visualisasi produk, pendidikan,

pemasaran, dan warisan budaya (McNally & Koviland, 2024).

Penggunaan Web-AR untuk tujuan pendidikan, dapat dikembangkan
menggunakan JavaScript dan pustaka khusus seperti Flartoolkit dan
Papervision3D, memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi
peserta didik di sekolah (Tekkesinoglu dkk., 2013). Dalam pendidikan,
WebAR memiliki beberapa keuntungan, teknologi ini dapat membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menarik melalui visualisasi langsung yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Konten AR membantu peserta
didik memahami materi lebih baik dengan melihat simulasi 3D, animasi,

atau objek virtual yang berinteraksi dengan lingkungan nyata mereka.



Selain itu, WebAR mendukung pembelajaran jarak jauh karena hanya

memerlukan perangkat yang terhubung ke internet.

Berdasarkan uraian latar belakang dan permasalahan di atas peneliti
menyimpulkan bahwa diperlukan pengembangan media pembelajaran yang
dapat menarik perhatian peserta didik serta praktis dalam penggunaannya.
Dengan demikian, proses belajar mengajar dapat menjadi lebih dinamis dan
efektif, sehingga meningkatkan minat serta keterlibatan peserta didik dalam
belajar. Solusi yang cocok untuk mengatasi masalah pembelajaran tersebut,
yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran Flashcard dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality pada materi Perangkat Keras
Komputer (Hardware). Penggabungan media Flashcard dengan teknologi
AR dalam media pembelajaran memungkinkan untuk menampilkan objek
3D secara real-time dengan visualisasi yang lebih nyata, sehingga
memberikan pengalaman yang lebih hidup dan berkesan bagi peserta didik
(Anggreani & Satrio, 2021). Diharapkan dengan penggunaan media
pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran Flashcard dan
teknologi AR dapat menarik perhatian serta meningkatkan minat belajar
peserta didik. Melalui pengembangan media pembelajaran ini peneliti
berharap peserta didik dapat lebih mudah memahami materi Perangkat
Keras Komputer (Hardware) dengan adanya visualisasi objek 3D
menggunakan teknologi AR. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran Flashcard dengan marker
menggunakan MindAR pada materi perangkat keras komputer di SMPN 2

Sumberejo.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana validitas media pembelajaran Flashcard dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Flashcard dengan

memanfaatkan teknologi Augmented Reality?



3. Bagaimana keefektivitasan media pembelajaran Flashcard dengan

memanfaatkan teknologi Augmented Reality?

1.3 Tujuan Penelitian

. Mendeskrispiskan validitas media pembelajaran Flashcard dengan

memanfaatkan teknologi Augmented Reality
Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran Flashcard dengan

memanfaatkan teknologi Augmented Reality

. Mendeskripsikan keefektivitasan media pembelajaran Flashcard

dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality

1.4 Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada

pengembangan teori dalam bidang teknologi pendidikan, khususnya
mengenai penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran interaktif. Selain itu, penelitian ini juga dapat
memperkaya referensi akademik terkait penerapan teknologi AR

dalam pembelajaran materi perangkat keras komputer.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik
Media pembelajaran berbasis AR diharapkan dapat meningkatkan
minat dan motivasi peserta didik dalam mempelajari materi
perangkat keras komputer. Dengan visualisasi komponen perangkat
keras secara interaktif, peserta didik dapat memahami materi

dengan lebih mudah dan menyenangkan.



b. Bagi Guru
Penelitian ini  diharapkan —memberikan alternatif —media
pembelajaran yang inovatif bagi guru untuk menyampaikan materi
perangkat keras komputer dengan cara yang lebih menarik dan
efektif, sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di

kelas.

c. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat memberikan wawasan baru bagi pengembangan
media pembelajaran mengenai integrasi teknologi AR dengan
media konvensional seperti Flashcard serta membuka peluang

untuk dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya.

1.5 Ruang Lingkup

1.

Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard memanfaatkan
teknologi Augmented Reality dan library MindAR sebagai suatu
perubahan media pembelajaran tradisional ke dalam media
pembelajaran berbasis teknologi.

Pengembangan media pembelajaran Flashcard dikembangkan untuk
mata pelajaran Informatika dengan Batasan materi, yaitu pada materi

Perangkat Keras (Hardware) di SMPN 2 Sumberejo.

. Pengembangan media pembelajaran Flashcard dengan Marker ini

menggunakan pustaka MindAR untuk menciptakan pengalaman
Augmented Reality berbasis web (WebAR).
Penelitian pengembangan media pembelajaran Flashcard dengan

marker ini dilakukan dengan prosedur pengembangan 4D.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

Pada dasarnya dalam proses pembelajaran terjadi komunikasi atau interaksi
dua arah antara guru dan peserta didik. Guru dalam hal ini menjadi seorang
informan sedang peserta didik menjadi penerima informasi. Adanya
interaksi dua arah antara guru dan peserta didik ini dapat disempurnakan
dengan adanya alat komunikasi atau media. Kata media berasal dari Bahasa
Latin, yaitu medium yang memiliki arti perantara atau pengantar (Junaidi,
2019). Dilihat dari perkembangannya, pada mulanya media hanya dianggap
sebagai alat bantu mengajar bagi guru di sekolah (teaching aids). Alat yang
digunakan sebagai alat bantu penyampaian informasi secara visual adalah
gambar, objek, model dan alat bantu lain yang dapat memberikan
pengalaman nyata dan menambah daya tangkap peserta didik dalam proses

pembelajaran.

Adapun pembagian jenis-jenis media pembelajaran menurut Sidharta
(2015), adalah media audio, media visual dan media audio visual. Media
audio adalah media yang proses penyajiannya dalam bentuk auditif, dengan
kata lain media jenis ini hanya melibatkan indra pendengaran untuk
menerima pesan yang disampaikan. Contoh media audio yang biasa
digunakan dalam pembelajaran adalah, Podcast, Compact Disk, MP3 dan
radio. Selanjutnya media visual adalah media yang menyajikan informasi
secara visual untuk membantu pemahaman dengan hanya melibatkan indera
penglihatan. Menurut Silahuddin, (2022) media visual diklasifikasikan

menjadi dua, yaitu media visual non proyeksi dan media visual proyeksi.



Media Visual non proyeksi adalah media yang tidak membutuhkan
proyektor atau alat bantu lain untuk memproyeksikannya karena dapat
dilihat secara langsung tanpa alat tambahan, contohnya gambar sketsa,
poster, diagram, bagan, bulletin board, Flashcard dan berupa buku teks atau
modul. Sedangkan media visual proyeksi adalah media visual yang
penyajiannya memerlukan bantuan alat khusus seperti proyektor atau alat
bantu proyeksi lainnya. Contoh dari media visual proyeksi berupa film
bingkai (Slide), film rangkai (Filmstrip), gambar digital, Overhead
Transparency (OHT), Overhead Projector (OHP), proyektor tidak tembus
pandang (opaque projector) dan mikrofis (Microfhice). Jenis media terakhir
adalah media audio visual yang merupakan media ajar yang
menggabungkan unsur audio dan visual. Contoh media audiovisual adalah

film, siaran televisi dan video.

Media ajar dikategorikan berdasarkan fungsinya, yaitu fungsi edukatif,
motivatif, komunikatif dan informasional. Fungsi-fungsi media
pembelajaran tersebut menunjukkan bahwa media ajar tidak hanya
membantu menyampaikan materi tetapi juga dapat meningkatkan motivasi
belajar, menjembatani komunikasi antara guru dan peserta didik serta
menyajikan informasi yang relevan secara efektif (Heinich, 1999). Menurut
Junaidi (2019), media pembelajaran memiliki fungsi yang berperan sebagai
alat instruksi yang menyampaikan informasi untuk melibatkan peserta
didik, baik secara mental maupun melalui aktivitas nyata, sehingga proses
pembelajaran dapat berlangsung. Media pembelajaran juga harus dapat

memberikan pengalaman yang berharga bagi peserta didik.

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berfungsi sebagai alat instruksi yang tidak hanya
menyampaikan informasi, tetapi juga menciptakan interaksi dua arah antara
guru dan peserta didik. Dengan demikian media pembelajaran efektif dalam
meningkatkan motivasi, memperjelas komunikasi dan memberikan

pengalaman berharga bagi peserta didik dalam proses pembelajaran.
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2.2 Flashcard

Flashcard dikenal sebagai salah satu media visual berbentuk kartu
bergambar yang dapat dirasakan langsung oleh panca indra. Kartu ini
biasanya didesain dengan menarik, berisi gambar dan tulisan, sehingga
membuat peserta didik lebih bersemangat dalam belajar. Dengan bentuknya
yang praktis Flashcard menjadi alat yang fleksibel, didukung dengan variasi
gambar yang menarik (Ningsih dkk., 2022). Flashcard adalah salah satu
bentuk media berupa kartu yang didalamnya terdapat gambar dan kata-kata
yang memiliki ukuran fleksibel (Wahyuni, 2020). Flashcard memiliki
karakteristik, yaitu sebuah kartu yang memiliki kombinasi antara tulisan dan
gambar yang pembuatannya dibuat secara proporsional dengan ukuran yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna (Saputri, 2020). Contoh
media pembelajaran Flashcard dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Contoh Flashcard

Karakteristik media Flashcard adalah menyajikan pesan singkat dan ide-ide
pada setiap kartu, sehingga memudahkan pengguna untuk mengingat
informasi dan mengenali konsep melalui kombinasi gambar dan teks
(Mulyorini & Hariani, 2014). Sedangkan menurut Maryanto dan Wulanata
(2018), media Flashcard merupakan media pembelajaran yang dapat
membantu peserta didik dalam mengingat dan mengkaji kembali materi

pelajaran.
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Penggunaan media Flashcard dalam pembelajaran memiliki manfaat untuk
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Menurut Mulyorini dan Hariani (2014), media Flashcard
tidak hanya mendorong komunikasi verbal antara guru dan peserta didik,
akan tetapi mendorong peserta didik untuk dapat mengamati,
mendemonstrasikan serta merespons sesuai dengan petunjuk yang diberikan
saat pembelajaran. Selain itu media pembelajaran Flashcard memiliki
kemampuan untuk memvisualisasikan konsep, memberi variasi dalam
metode pengajaran dan meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam

kegiatan belajar yang lebih aktif.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Flashcard adalah
media visual berupa kartu bergambar yang dirancang menarik dengan
kombinasi gambar dan tulisan, membuat media Flashcard lebih fleksibel
dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran dengan ukuran yang dapat
disesuaikan, Flashcard menyajikan pesan singkat dan ide-ide yang
memudah pengguna untuk mengingat informasi dan mengenali konsep.
Karakteristik ini menjadikan Flashcard alat yang efektif untuk

meningkatkan semangat belajar.

2.3 Teknologi Augmented Reality (AR)

Augmented reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
informasi virtual dengan dunia nyata. Sarana yang digunakan meliputi
Multimedia, 3D Models, Real-time Tracking, simulasi interaksi antara dunia
virtual dan dunia nyata dan lain sebagainya (Chen et al., 2019). Menurut
Furht, (2011) AR didefinisikan sebagai teknologi yang bertujuan untuk
menyederhanakan hidup penggunanya dengan mengintegrasikan informasi
virtual ke dalam lingkungan dunia nyata. Selain itu, menurut Arena et al.,

(2022) Augmented Reality adalah teknologi yang bertujuan untuk
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menggabungkan dan memperluas lingkungan fisik pengguna secara digital

dengan menambahkan informasi digital secara langsung dan real-time.

Teknologi AR memerlukan sebuah target yang disebut juga dengan marker
sebagai kunci agar objek 3D dapat muncul. Marker adalah sebuah penanda
khusus dengan pola tertentu yang akan dikenali oleh kamera, sehingga
ketika kamera mendeteksi sebuah marker maka objek 3D dapat ditampilkan
(Wahyudi dkk., 2019). Menurut Kurniawan dkk., (2018) ada beberapa

metode yang dapat digunakan untuk proses pelacakan marker, yaitu:

. Marker Based Tracking Methode

Marker based tracking merupakan salah satu metode AR yang
menggunakan sebuah gambar sebagai marker yang memiliki pola unik
sehingga marker dapat dideteksi (Kurniawan dkk., 2018). Teknologi marker
based tracking telah dikembangkan sejak tahun 1980-an dan pada awal
1990-an dengan ciri utama marker berupa ilustrasi persegi hitam dan putih
dengan tepi tebal dengan latar belakang putih yang dirancang agar mudah
terdeteksi oleh perangkat pemindai seperti kamera smartphone atau
webcam. Nantinya, ketika marker dipindai atau terbaca oleh perangkat
tersebut, objek digital akan dapat ditampilkan di layar secara akurat
(Miyanti dkk., 2023). Contoh implemenatasi Marker based tracking dapat
dilihat pada Gambar 2.

ojo}
(]
@]

L=
Marker Kamera
| @ | «— rBE:
1y
Objek 3D Pendeteksi Marker

Gambar 2. Marker Based Tracking Method
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2. Markerless Tracking Methode
Markerless tracking merupakan metode AR yang menggunakan objek nyata
sebagai marker tanpa menggunakan marker buatan seperti gambar atau foto
layaknya Marker based tracking (Kurniawan dkk., 2018). Beberapa
teknologi pengembangan markerless AR adalah Face Tracking, 3D Object
Tracking, Motion Tracking dan GPS Based Tracking. Contoh penggunaan
Markerless Tracking Methode dapat dilihat pada Gambar 3.

Objek Nyata Kamera

| @

Objek 3D Pendeteksi Sudut

Gambar 3. Markerless Tracking Method

Penggunaan teknologi AR dibidang pendidikan memiliki keunggulan
sebagai media edukasi yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik,
dikarenakan teknologi ini memungkinkan peserta didik belajar secara
fleksibel dan dapat mengubah informasi menjadi visual yang mudah untuk
dipahami (Nistrina, 2021). Tak hanya itu, contoh penerapan teknologi AR
dalam pembelajaran adalah media pembelajaran interaktif yang dapat
membuat pengalaman belajar menjadi lebih menarik, sekaligus mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis, berkolaborasi, dan mengembangkan

keterampilan pemecahan masalah (Indahsari & Sumirat, 2023).

Berdasarkan pendapat di atas Augmented Reality merupakan sebuah
teknologi yang mengintegrasikan informasi virtual dengan dunia nyata
menggunakan alat seperti multimedia, pemodelan 3D, real-time tracking,

untuk menciptakan interaksi antara dunia fisik dan dunia digital. Teknologi
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ini bertujuan untuk menyederhanakan kehidupan pengguna dengan
mengintegrasikan informasi digital secara langsung ke dalam lingkungan

fisik secara langsung.

2.4 Website Augmented Reality

Website adalah Kumpulan dari halaman-halaman situs yang terangkum
dalam sebuah domain atau subdomain WWW (World Wide Web) yang
dibangun menggunakan format HTML (Hyper Text Markup Language)
(Trimarsiah & Arafat, 2017). Website merupakan media yang didalamnya
terdapat halaman-halaman yang berisi informasi yang dapat diakses apabila
tersambung dengan Internet dan dapat dengan mudah diakses secara global
(Susilawati dkk., 2020). Website didefinisikan sebagai Kumpulan halaman
yang menyajikan informasi digital, seperti teks, gambar, animasi, suara dan
video ataupun kombinasi dari semuanya (Permatasari & Suhendi, 2020).
Salah satu pengembangan dari website adalah Web-AR, atau Augmented
Reality (AR) berbasis web.

AR berbasis web (Web-AR) adalah teknologi baru yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses konten AR melalui peramban web tanpa
mengunduh aplikasi khusus (Nitika et al., 2021). Dua pendekatan utama
dalam Web-AR adalah eksekusi berbasis server dan solusi front-end yang
berjalan di perangkat pengguna (Timchenko et al., 2020). Pengembangan
Web-AR menggunakan pustaka JavaScript seperti arjs, threejs, dan
WebRTC untuk merender konten 3D dan mengintegrasikannya dengan
kamera perangkat (Nitika et al., 2021). Dengan teknologi ini, website yang
terintegrasi dengan AR dapat mendeteksi dan melacak objek di lingkungan
sekitar pengguna, sehingga konten virtual dapat muncul secara efektif di

layar smartphone atau monitor laptop.
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Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa, website adalah kumpulan
halaman digital yang dapat diakses melalui internet dan berfungsi sebagai
media informasi. Dengan perkembangan teknologi, Web-AR kini
memungkinkan pengguna untuk mengakses pengalaman Augmented Reality
(AR) langsung melalui peramban tanpa memerlukan aplikasi tambahan.
Web-AR menggunakan pustaka JavaScript untuk merender konten 3D dan
mengintegrasikannya dengan kamera perangkat, memungkinkan interaksi
antara konten virtual dan dunia nyata. Teknologi ini memperluas fungsi
website, menghadirkan pengalaman AR yang mudah diakses pada berbagai

perangkat.

2.5 MindAR

MindAR adalah pustaka JavaScript yang memfokuskan pada
pengembangan aplikasi Augmented Reality berbasis marker yang dapat
diakses di web browser. MindAR merupakan sebuah [library yang
dirancang untuk mencipatakan pengalaman Augmented Reality berbasis
web (Web-AR) dengan memanfaatkan A-Frame dan Three.js (Phan, 2023).
Library ini memungkinkan pembuatan konten AR langsung melalui
perambaan web tanpa memerlukan aplikasi atau perangkat keras khusus.
MindAR mendukung AR berbasis penanda yang memungkinkan pengguna
untuk memindai gambar untuk menampilkan konten digital seperti model

3D atau video.

Selain itu, integrasinya dengan A4-frame menyederhanakan pengembangan
pengalaman AR melalui fag sepertt HTML, sehingga dapat diakses oleh
pengembang dengan keterampilan pengkodean yang tidak banyak. A-Frame
yang dibangun di atas Three.js, memungkinkan untuk merender adegan AR
sederhana dan kompleks dalam lingkungan web (Wibowo dkk., 2020).
MindAR juga memfasilitasi interaksi multi-user dan Virtual room dengan

bantuan kerangka kerja seperti Network-AFrame (Korecko et al., 2021).
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Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa, MindAR adalah pustaka
JavaScript yang memungkinkan pengembangan aplikasi Augmented Reality
berbasis marker yang dapat diakses melalui peramban web tanpa perlu
aplikasi khusus. Dengan integrasi A-Frame dan Three.js, MindAR
memudahkan pengembang untuk menciptakan konten AR yang dapat
memindai penanda dan menampilkan model 3D atau video. Selain itu, fitur
interaksi  multi-user dan ruang virtual melalui Network-AFrame
memberikan kemampuan tambahan untuk pengalaman AR yang lebih

interaktif dan imersif di lingkungan web.

2.6 Analisis Kurikulum Materi Perangkat Keras Komputer

Penelitian dilakukan dengan materi yang ada pada Kurikulum Merdeka,
berikut merupakan rincian Capaian Pembelajan serta Tujuan pembelajaran
yang berfokus pada materi Sistem Komputer pada sub bab Perangkat Keras
Komputer pada Mata Pelajaran Informatika Kelas Delapan (8) atau Fase D.
Rincian Capaian Pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Pada akhir fase D (SMP), peserta 1. Memahami fungsi sistem
didik mampu mendeskripsikan komputer (perangkat keras dan
komponen, fungsi dan cara kerja sistem operasi) yang
komputer yang membentuk memungkinkan untuk menerima
sebuah sistem komputasi serta input, menyimpan, memproses
menjelaskan proses dan dan menyajikan data sesuai
penggunaan kodifikasi untuk dengan spesifikasinya.
menyimpan data dalam memori 2. Memahami mekanisme internal
komputer. penyimpanan data pada sistem

komputer

3. Memahami mekanisme internal
pemrosesan data pada unit
pengolahan logika dan
aritmatika.
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Analisis
Keluasan Materi Kedalaman Materi
Komponen Sistem Komputer 1. Perangkat Keras (Hardware)
2. Perangkat Lunak (Software)

a. Sistem Operasi

b. Perangkat Lunak Aplikasi

c. Perangkat Lunak
Pemrograman

[am—

Sistem Heksadesimal
2. Pengalamatan Memori dengan
Heksadesimal

Perangkat Memori

Central Processing Unit (CPU) 1. Tabel Logika Gerbang Sirkuit

2.7 Penelitian yang Relevan

Penelitian ini memiliki beberapa relevansi yang digunakan sebagai acuan.

Data hasil penelitian terdahulu dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Penelitian yang Relevan

No. Jud.u.l Metode & Model Hasil Penelitian
Penelitian Pengembangan
1.  Pengembangan  Model pengem Hasil analisa yang
Media ADDIE (A4nalysis, diperoleh yaitu: (1) rerata
Pembelajaran e-  Design, nilai validasi ahli materi
flashcard Development, adalah 4.3 dengan kriteria
Berbasis Website Implementation, sangat valid; (2) rerata
untuk and Evaluation).  nilai validasi ahli media
Pembelajaran adalah 4,5 dengan kriteria
IPA SD sangat valid; (3) rerata
(Arsyaf dkk., nilai validasi ahli desain
2022) adalah 3,9 dengan kriteria
valid; (4) rerata nilai hasil
tes peserta didik adalah

85,92 dengan kriteria baik;
dan (5) rerata nilai respon
peserta didik adalah 4,38
dengan kriteria sangat
praktis. Maka, dapat
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disimpulkan bahwa media
pembelajaran e-flashcard
berbasis website
memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif.

Pengembangan  R&D (Research Hasil pengolahan data
Media and Development) menunjukkan bahwa
Flaschcard pada  serta model media pembelajaran
Materi pengembangan Flashcard memperoleh
Perkembangan =~ ADDIE (4nalyze, kategori sangat layak
Teori Atom Design, dengan kelayakan materi
(Lisfatkandayant Development, 89,89%, kelayakan media
dkk., 2022) Implementation, 97,91%, kelayakan bahasa
and Evaluation) 95,83%, serta rata-rata
keseluruhan 94,21%, di
mana respon guru dan
peserta didik sangat positif
dengan nilai masing-
masing 91,67% dan
81,67%, sehingga media
ini dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran pada materi
perkembangan teori atom.
Pengembangan = R&D serta model Hasil penelitian
Media pengembangan menunjukkan bahwa
Pembelajaran ADDIE (A4nalyze, validitas isi diperoleh
Flashcard IPA  Design, kategori sangat valid
SMP Materi Development, dengan skor 4,4, validitas
Tata Surya Implementation, media diperoleh kategori
(Yusuf dkk., and Evaluation) sangat valid dengan skor
2021) 4,4, dan validitas praktisi

diperoleh kategori sangat
valid dengan skor 4,7,
serta keterbacaan produk
diperoleh kategori sangat
terbaca dengan skor 4,7.
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2.8 Kerangka Pemikiran

Kerangka pikir dalam penelitian ini didasari atas permasalahan yang
ditemukan peneliti saat melakukan penelitian pendahuluan di sekolah.
Masalah tersebut meliputi kurangnya media pembelajaran yang digunakan
pada saat proses pembelajaran. Bagan kerangka pikir dalam penelitian ini

dan pengembangan media pembelajaran ini disajikan pada Gambar 4.

Mata Pelajaran Informatika

Tools MindAR

[Model Pengembangan 4D}

Identifikasi Masalah
Tahap pengembangan
1. Proses pembelajaran masih terlalu monoton

1. Define dan kurang bervariasi Digunakan untuk membuat
2. Design 2. Media pembelajaran yang digunakan masih WebAR guna memindai
3. Development kurang incvatil marker pada Hashcard
4. Dissemination 3. Peserta didik cenderung lebih suka

menggunakan media pembelajaran berbasis

teknologi

Media pembelajaran Flashcard dengan
Marker menggunakan MindAR

Uji kelayakan media pembelajaran
1. Validasi ahli materi & media
2. Uji Kepraktisan
3. Uji Efekdifitas

J

Media Pembelajaran Flashcard yang
valid, praklis dan efektif

Gambar 4. Kerangka Pikir



III. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 2 Sumberejo dengan Kurikulum
Merdeka, semester genap, tahun ajaran 2024/2025. Pada peserta didik kelas
VIII.3 (delapan tiga) dengan mata pelajaran yang diambil adalah

Informatika pada materi Perangkat Keras Komputer (Hardware).

3.2 Jenis Penelitian dan Desain Penelitian

Jenis peneletian yang digunakan pada pengembangan media pembelajaran
Flashcard, yaitu Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan adalah serangkaian proses atau langkah yang bertujuan
untuk menciptakan produk baru atau mengembangkan produk yang sudah
ada sehingga dapat dipertanggungjawabkan (Arsyam & Tahir, 2021). Dalam
pengembangan media pembelajaran Flashcard model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan Four-D Model (4D) yang
dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S Semmel dan
Melvyn pada tahun 1974 (Wulandari dkk., 2023). Model 4D berfokus pada
pengembangan produk pendidikan atau pembelajaran secara sistematis dan
terstruktur dengan tujuan menghasilkan produk yang valid, praktis dan
efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Model pengembangan 4D
mengacu pada 4 tahapan, yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan),  Development  (Pengembangan) dan  Disseminate

(Penyebaran).
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Pemilihan model pengembangan 4D dikarenakan Model 4D berfokus pada
pengembangan media atau produk pembelajaran yang terstruktur, dari
identifikasi masalah hingga produk siap pakai. Model ini lebih menekankan
pada proses pengembangan produk yang praktis dan dapat diuji secara

bertahap sebelum penyebarannya.

3.3 Prosedur Pengembangan

Pada penelitian ini pengembangan media pembelajaran Flashcard
menggunakan model pengembangan 4D, yang berfokus pada tahap Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan) dan
Disseminate (Penyebaran). Alur prosedur pengembangan dapat dilihat pada

Gambar 5.
[ oerima |

Define
—

| Analisis Awal |—| Analisis Siswa I—I Analisis Tugas H Analisis Konsep I—I Analisis Tujuan

Design
)

Penyusunan Instrumen —-I Pemilihan Media H Pemilihan Format I—-| Rancangan Awal

tes kriteria
Development

Penilaian Ahli
Media & Materi

Uji Coba
Pengembangan

Uji Kepraktisan

Uji Efektifitas

——
— "

Media Pembelajaran yang sudah Pengemasan Media Penyebaran Media
Valid, Praktis dan Efektif Pembelajaran Pembelajaan

Gambar 5. Prosedur Pengembangan
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Tahapan pengembangan media pembelajaran Flashcard adalah sebagai

berikut:

1.

Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan analisis kebutuhan
serta penyesuaian tujuan pembelajaran yang jelas serta pembelajaran
yang relevan untuk materi Perangkat Keras Komputer (Hardware).

Berikut merupakan langkah-langkah yang terdapat pada tahap Define:

Analisis Awal (front-end analysis)

Langkah ini bertujuan untuk mencari tahu permasalahan pada proses
pembelajaran serta mencari solusi untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada materi Perangkat Keras Komputer (Hardware).
Tahap ini termasuk dalam kegiatan analisis kebutuhan yang dilakukan
pada penelitian pendahuluan berupa observasi singkat dan wawancara
dengan guru mata pelajaran untuk menemukan solusi dari masalah yang

dihadapi pada proses pembelajaran.

Analisis Peserta didik (Learner Analysis)

Langkah ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dan masalah yang
dihadapi peserta didik. Data analisis diperoleh dengan penyebaran
angket menggunakan google form kepada peserta didik kelas VIII
SMPN 2 Sumberejo.

Analisis tugas (Task Analysis)

Pada langkah ini dilakukan analisis untuk menentukan tugas-tugas bagi
peserta didik dalam materi Perangkat Keras Komputer agar dapat
memenuhi capaian pembelajaran yang sudah ada. Tugas yang diberikan
kepada peserta didik bertujuan untuk menilai kemampuan mereka serta
memberikan kesempatan berlatih guna meningkatkan keahlian melalui

latihan soal, diskusi, dan kegiatan praktikum.
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d. Analisis Konsep (Concept Analysis)
Langkah ini bertujuan untuk menentukan isi materi yang cocok untuk
dikembangkan menggunakan media pembelajaran Flashcard. Kegiatan
yang dilakukan berupa diskusi dengan guru mata pelajaran untuk
mendapatkan gambaran yang cocok berdasarkan kebutuhan peserta

didik.

e. Analisis Tujuan (4nalysis Specifying Instructional Object)
Langkah ini bertujuan untuk menentukan indikator pencapaian
pembelajaran yang tepat yang didasarkan pada analisis materi serta
kurikulum yang ada. Selain itu, analisis ini dilakukan guna membantu
dalam menetapkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai sehingga
proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif menggunakan media

pembelajaran Flashcard.

2. Design (Perancangan)
Tahap design dilakukan untuk membuat rancangan dasar sebuah media
pembelajaran. Pada tahapan design, perancangan dilakukan dengan
memperhatikan kebutuhan peserta didik sebagai pengguna dari media
pembelajaran yang dibuat. Langkah-langkah pada tahapan design
adalah sebagai berikut:

a. Penyusunan Standar Tes (Construction of Criterion-Referenced Test)
Pada langkah ini dilakukan penyusunan instrumen tes kriteria dan
instrumen penelitian yang digunakan. Penyusunan instrumen tes
bertujuan untuk merancang kriteria tes yang dibutuhkan dalam materi
pelajaran guna mengetahui kemampuan peserta didik setelah

menggunakan media pembelajaran Flashcard.
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b. Pemilihan Media (Media Selection)
Pemilihan media dilakukan untuk memilih media yang paling tepat
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada penelitian ini
peneliti memilith untuk menggunakan media Flashcard dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality berbantuan MindAR
agar dapat menampilkan objek 3D untuk digunakan sebagai media
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang sudah

dirancang sebelumnya.

c. Pemilihan Format (Format Selection)
Pemilihan format dilakukan untuk memilih format tampilan
Flashcard dan konten pembelajaran yang digunakan dalam

pengembangan media pembelajaran.

d. Rancangan Awal (Initial Design)
Rancangan awal adalah pembuatan rancangan awal dari media yang
dipilih. Pada langkah ini peneliti membuat desain dasar atau prototype
yang menunjukan bagaimana media tersebut digunakan. Rancangan
awal dapat berupa sketsa awal atau contoh penggunaan media yang

nantinya bisa direvisi sebelum digunakan dalam pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)
Tahap Development adalah proses produk media pembelajaran
Flashcard menggunakan teknologi Augmented reality mulai
dikembangkan. Pada tahap Development terdiri dari dua langkah
utama, yaitu penilaian ahli (expert appraisal) dan wuji coba

pengembangan (developmental testing)

a. Penilaian Ahli (Expert Appraisal)
Penilaian oleh para ahli dilakukan untuk memperoleh masukan terkait
perbaikan materi atau media. Setelah mendapatkan saran dari para

ahli, media dikembangkan dan disesuaikan berdasarkan masukan
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yang diberikan. Penilaian ini bertujuan untuk memastikan media

pembelajaran yang dihasilkan lebih tepat dan efektif.

1. Uji Ahli Materi
Angket uji ahli materi memiliki fungsi untuk mengetahui kesesuaian
materi Perangkat Keras Komputer (Hardware). Angket uji ahli materi
diberikan kepada satu orang dosen Universitas Lampung dan satu
guru di SMPN 2 Sumberejo. Hasil dari pengisian angket uji Ahli
Materi dimanfaatkan untuk melakukan perbaikan, menjadi referensi
dalam pengembangan lebih lanjut serta guna penyempurnaan materi
dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Kisi-kisi instrumen

ahli dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator
Relevansi 1. Kesesuaian materi dengan
Capaian Pembelajaran
Kualitas isi 1. Kesesuaian simulasi dan objek

3D dengan materi Perangkat
Keras Komputer.

2. Media pembelajaran Flashcard
dikembangkan secara jelas,
lengkap dan mudah untuk
dipahami

Keakuratan materi 1. Keakuratan definisi pada setiap
objek 3D

2. Keakuratan Objek 3D yang
terdapat pada aplikasi Flashcard

3. Penjelasan Objek 3D sudah
menggunakan bahasa Indonesia
yang baik dan benar

Teknik penyajian 1. Kemenarikan penyampaian
materi yang mudah dipahami.
Sumber: (Sukma dkk., 2023) dengan modifikasi

2. Uji Ahli Media
Angket uji ahli media memiliki fungsi untuk mengetahui

pengembangan media pembelajaran berbasis Flashcard sudah
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berfungsi dengan baik. Angket uji ahli media diberikan kepada satu
orang Dosen Universitas Lampung. Hasil dari pengisian angket uji
ahli media digunakan sebagai acuan untuk pengembangan media

pembelajaran. Kisi-kisi instrumen ahli media dapat dilihat pada Tabel
4.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

Aspek Indikator

Kualitas tampilan

Konsistensi tombol

Kemudahan penggunaan

Penempatan teks sudah sesuai

Pemilihan font dan ukuran font

Ukuran objek 3D

Ukuran Flashcard

Media disajikan dengan sistematis

dan jelas

. Komposisi dan kombinasi pemilihan
warna yang tepat

Desain WebAR

PN D=

[S—

Kemenarikan media

2. Flashcard/marker yang menarik
3. Kesesuaian objek 3D
Pengoperasian 1. Kej e.lasan petunjuk penggunaan
media
Pemrograman 1. Penggunaan Software

Sumber: (Sukma dkk., 2023) dengan modifikasi

b. Uji coba pengembangan (Developmental Testing)
Uji coba pengembangan dilakukan untuk mengumpulkan umpan balik
dari peserta didik terkait media pembelajaran yang dikembangkan.
Melalui respon peserta didik ini diharapkan media pembelajaran yang
dihasilkan tidak hanya valid dan mudah digunakan tetapi juga menarik
untuk dipelajari. Pada tahap uji coba pengembangan dilakukan uji
kepraktisan dan uji efektifitas media pembelajaran guna mengetahui
seberapa praktis media pembelajaran yang dikembangkan dan

seberapa efektif media pembelajaran.
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Uji Kepraktisan

Pengukuran kepraktisan dilakukan dengan menggunakan skala Likert
yang memiliki lima tingkatan. Pilihan jawaban dalam angket ini
berkisar dari "sangat tidak setuju" yang diberi skor 1, hingga "sangat
setuju”" dengan skor 5. Kisi-kisi instrumen uji kepraktisan dapat
dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Uji Kepraktisan

Aspek Indikator
1. Media pembelajaran dapat
Efektif digunakan sebagai pendamping
pembelajaran.

1. Semua tombol media pembelajaran
dapat digunakan dengan baik.

Interaktif 2. Pemilihan jenis huruf sesuai dan
mudah untuk dibaca.
1. Media pembelajaran dapat diakses di
mana saja.
Efisien 2. Media pembelajaran mudah

digunakan di mana saja.
3. Media pembelajaran fleksibel dan
mudah dibawa kemana saja.
1. Media pembelajaran dapat
Kreatif membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran secara aktif.
Sumber: (Sukma dkk., 2023) dengan modifikasi

Uji Efektivitas

Media pembelajaran ini digunakan pada kelas VIII.3 (delapan tiga) di
SMPN 2 Sumberejo untuk mengukur efektivitasnya. Peneliti
menggunakan pendekatan pre-eksperimental dengan desain one
group pre-test post-test untuk menguji keefektifan media tersebut.
Dalam desain ini, kelompok sampel diberikan perlakuan (variabel
bebas), namun kemampuan awal mereka terlebih dahulu diukur
melalui pre-test. Setelah perlakuan diberikan, hasil diukur kembali
dengan post-test untuk melihat perubahan yang terjadi. Penelitian ini
hanya melibatkan kelas eksperimen tanpa adanya kelas kontrol untuk

mengidentifikasi efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan.
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Populasi penelitian ini terdiri dari 27 siswa kelas VIIL.3 dalam satu

kelas. Desain penelitian dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Desain Penelitian One Group Pre-test Post-test

Kelas Pre-test Perlakuan Post-test

Kelas Eksperimen O X 0>
Sumber: (Sugiyono, 2015)

Keterangan:

O1 = Tes awal sebelum pembelajaran dimulai (Pre-test).

O, = Tes akhir pembelajaran selesai dilaksanakan (Post-test).

X = Implementasi media pembelajaran Flashcard dengan
marker

4. Disseminate (Penyebarluasan)
Tahap Disseminate merupakan tahap akhir dalam proses
pengembangan. Media pembelajaran yang sudah dikembangkan mulai
diperkenalkan dan disebarkan ke lingkungan yang lebih luas.
Penyebaran dapat dilakukan ke kelas-kelas yang berbeda, guru mata

pelajaran yang relevan serta sekolah lain.

a. Pengemasan Media Pembelajaran (Packaging)
Pada tahap pengemasan, dilakukan proses pengemasan produk media
pembelajaran. Pengemasan ini bertujuan agar media pembelajaran
Flashcard dapat disebarluaskan dan bermanfaat bagi peserta didik dan
pendidik, baik di SMPN 2 Sumberejo maupun di sekolah-sekolah

lainnya.

b. Penyebaran Media Pembelajaran (Diffusion and Adoption)
Langkah ini merupakan langkah terakhir, yaitu penyebarluasan dan
penggunaan media pembelajaran Flashcard dengan marker

menggunakan MindAR.
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3.4 Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Data Analisis kebutuhan
Pengumpulan data pada analisis kebutuhan dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner kepada peserta didik dan melakukan
wawancara dengan guru mata pelajaran di SMPN 2 Sumberejo. Pada
tahap analisis ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai
fasilitas pembelajaran, media pembelajaran, kesulitan peserta didik
dalam memahami materi pelajaran serta minat peserta didik dalam
belajar. Wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran
membahas mengenai bahan ajar, media pembelajaran yang digunakan
saat proses pembelajaran, alat bantu apa saja yang digunakan untuk
melengkapi pembelajaran di kelas serta kesulitan-kesulitan yang

dihadapi untuk menjelaskan materi kepada peserta didik.

3.4.2 Data Validasi Produk
Data validasi media pembelajaran Flashcard di dapat melalui angket
validasi ahli yang didalamnya terdiri atas Ahli Materi dan Ahli Media.
Skala yang digunakan adalah pengukuran skala Likert. Skala Likert
dimaksudkan untuk mengukur sikap dari suatu individu dalam ukuran
yang sama dengan setiap individu memilih jawaban yang menunjukkan

seberapa setuju atau tidak setuju dengan sebuah pernyataan (Sugiyono,

2015).

3.4.3 Data Kepraktisan Produk
Data uji kepraktisan media pembelajaran diperoleh dari angket respon
yang diberikan kepada peserta didik SMPN 2 Sumberejo. Media
pembelajaran yang dikembangkan dilakukan uji coba kelompok kecil
dengan sampel berjumlah 10 peserta didik untuk mengetahui respon

pengguna terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
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3.4.4 Data Kefektivitasan Produk

Data hasil efektivitas produk dilihat dari hasil tes peserta didik dan
angket respon peserta didik. Pengukuran angket respon menggunakan
skala Likert dengan pilihan jawaban dalam angket memiliki 5 pilihan
jawaban yang diberi skor 1 “Sangat tidak Setuju” hingga skor 5 “Sangat
Setuju”. Kemudian untuk hasil tes menggunakan tes pilihan ganda

(Multiple choice) berjumlah 10 butir soal.

3.5 Teknik Analisis Data

3.5.1 Analisis Data Uji Ahli

Analisis data uji ahli digunakan untuk mengetahui apakah sebuah media
yang dikembangkan sudah cocok atau belum mencukupi kebutuhan
sebagai media pembelajaran. Instrumen dari analisis data uji ahli terdiri
dari Ahli Materi dan Ahli Media. Pada instrumen yang disediakan para
ahli memiliki empat pilihan jawaban, yaitu sangat setuju, setuju, tidak
setuju dan sangat tidak setuju. Respon terhadap kuesioner dihitung

menggunakan persamaan berikut:

__ XSkor yang diperoleh

, x 100
YSkor Maksimal
Tabel 7. Kriteria Validitas Uji Ahli
Rata-Rata Skor Kriteria

0%-20% Validitas Sangat Rendah/Tidak Baik
20,1%-40% Validitas Rendah/Kurang Baik
40,1%-60% Validitas Sedang/Cukup Baik
60,1%-80% Validitas Tinggi/Baik
80,1%-100% Validitas Sangat Tinggi/Sangat Baik

Sumber: (Arikunto, 2021)

3.5.2 Analisis Data Kepraktisan

Uji kepraktisan media pembelajaran dilakukan untuk mengevaluasi

kemudahan penggunaan media oleh peserta didik. Media Pembelajaran
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dapat dianggap praktis jika peserta didik memberikan tanggapan positif
dan menilai bahwa perangkat pembelajaran tersebut mudah digunakan
dalam proses pembelajaran, sebagaimana dibuktikan melalui angket
yang diisi oleh para responden (Sari dkk., 2021). Data kepraktisan
diperoleh melalui angket yang diisi oleh peserta didik setelah mereka
menggunakan media pembelajaran. Angket ini berisi pertanyaan yang
mengukur tingkat kenyamanan, kemudahan, dan efisiensi penggunaan
media. Peserta didik memberikan respon mereka dengan menggunakan
skala Likert, hasil dari angket ini kemudian dianalisis untuk menentukan
rata-rata skor kepraktisan guna membuktikan seberapa praktis media
pembelajaran tersebut dalam mendukung proses belajar peserta didik

secara keseluruhan.

X
p= ZT x 100%
Keterangan:
p : Persentase skor
nX : jumlah nilai seluruh responden
N : jumlah responden

Tabel 8. Kriteria Persentase Kepraktisan Produk

Rentang Persentase (%) Kriteria Kepraktisan
81% — 100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis
41% — 60% Cukup Praktis
21% —40% Tidak Praktis
<21% Sangat Tidak Praktis

Sumber: (Hasanah & Fernandes, 2024)

3.5.3 Analisis Data Efektivitas
Uji efektivitas media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana media yang telah dikembangkan mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi. Media pembelajaran dapat
dinyatakan sebagai media yang efektif apabila media pembelajaran

sudah memenubhi kriteria, mampu memberikan pengaruh dan perubahan
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serta membawa hasil dari tujuan yang hendak dicapai (Pujiastutik,
2019).

Efektivitas ini diukur dengan membandingkan hasil pre-test dan post-
test. Pre-test dilakukan sebelum peserta didik menggunakan media
pembelajaran, sementara post-test dilakukan setelah peserta didik
memanfaatkan media tersebut. Peningkatan nilai dari pre-test ke post-
test menunjukkan bahwa media pembelajaran efektif dalam membantu
peserta didik memahami materi yang diajarkan. Hasil analisis data pre-
test dan post-test ini memberikan gambaran mengenai seberapa besar

dampak penggunaan media terhadap peningkatan hasil belajar peserta

didik.

Uji yang digunakan untuk analisis peningkatan data hasil evaluasi
peserta didik adalah uji N-Gain. Uji N-Gain merupakan metode yang
digunakan dalam penelitian untuk menilai seberapa efektif suatu
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, uji N-
gain juga dapat memberikan gambaran tentang sejauh mana suatu
program pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman peserta didik
(Sukarelawan dkk., 2024). Sebelum dilakukan pengujian maka
dilakukan pengumpulan data penelitian yang meliputi Pre-test dan Post-
test. Setelah nilai Gain diperoleh, selanjutnya dilakukan uji N-Gain
untuk mengetahui apakah ada peningkatan dari pemahaman peserta

didik (Richardo & Kholifah, 2023).

skor posttest — skor pretest

N — gain = -
g skor maksimum — skor pretest

Tabel 9. Kriteria Nilai Gain Ternormalisasi

Skor N-Gain Kategori
0,70<g<100 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
0,00 <g<0,30 Rendah
g=0,00 Tidak terjadi Peningkatan
-1,00 < g <0,00 Terjadi Penurunan

Sumber: (Sukarelawan dkk., 2024)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:

1. Produk media pembelajaran Flashcard dengan marker menggunakan
MindAR telah memenuhi kriteria validitas yang ditunjukan melalui: 1)
nilai rata-rata validitas materi sebesar 77,6% dengan kategori valid; 2)
nilai rata-rata validitas media sebesar 93% dengan kategori validitas
tinggi.

2. Hasil uji kepraktisan media pembelajaran Flashcard dengan marker
menggunakan Mind-AR dinilai melalui Aspek Efektif, Aspek
Interaktif, Aspek Efisien dan Aspek Kreatif telah memenuhi kriteria
praktis dengan kategori tingkat kepraktisan sangat praktis.

3. Hasil uji efektifitas memperoleh nilai rata-rata pre-test sebesar 31,85
meningkat menjadi 78,15 pada post-test, menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan. Hasil uji efektifitas menggunakan N-
Gain sebesar 0,67 atau 67,18 persen yang termasuk kedalam kategori
sedang. Dengan demikian perlakuan yang diberikan cukup efektif

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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5.2 Saran

1. Produk media pembelajaran Flashcard dengan marker ini dapat
digunakan sebagai sumber belajar tambahan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi Perangkat Keras Komputer
pada mata pelajaran Informatika.

2. Guru diharapkan dapat mengarahkan peserta didik dalam penggunaan
media pembelajaran ini agar dapat dimanfaatkan secara maksimal.

3. Sekolah diharapkan dapat menyediakan fasilitas yang mendukung
seperti akses internet yang stabil dan perangkat yang kompatibel agar
peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran ini dengan
lancar.

4. Media pembelajaran dapat dikembangkan lebih lanjut untuk
menambah fitur yang lebih interaktif untuk meningkatkan
kemenarikan media pembelajaran.

5. Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan mencakup uji coba dengan
jumlah sampel yang lebih besar dan pada perangkat yang beragam agar
dapat memperoleh hasil yang lebih generalisasi.

6. Pelaksanaan uji efektivitas di masa mendatang sebaiknya dilakukan
pada waktu yang lebih kondusif dan tidak beririsan dengan jadwal
istirahat maupun kegiatan sekolah lainnya untuk memastikan fokus
keterlibatan peserta didik secara optimal selama pembelajaran
berlangsung, sehingga hasil yang diperoleh dapat mencerminkan

efektivitas media secara lebih akurat.
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