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Abstrak. Pembelajaran materi struktur tumbuhan di sekolah dasar sering kali

Keywords: terhambat oleh sifat konsepnya yang abstrak sehingga sulit divisualisasikan
Augmented Reality; dengan metode konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk menguji
Media Pembelajaran; efektivitas media game edukasi berbasis Augmented Reality (AR) sebagai
Struktur Tumbuhan; solusi untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Metode penelitian
Planta; menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
Sekolah Dasar. ADDIE dan desain one-group pretest-posttest pada 21 siswa di SD Negeri 8

Jimbaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
konsep siswa yang signifikan sebesar 29.0% antara nilai rata-rata pre-test
(64.5) dan post-test (83.2). Selain itu, hasil kuesioner menunjukkan tingkat
penerimaan pengguna yang sangat positif, dengan persepsi kemanfaatan
mencapai 89,52%. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
game edukasi berbasis AR merupakan media yang efektif dan diterima dengan
baik untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA di tingkat sekolah dasar.
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Abstract. Learning plant structure material in elementary schools is often
hampered by the abstract nature of the concept that is difficult to visualize
with conventional methods. This study aims to ftest the effectiveness of
JITET is licensed under Augmented Reality (AR)-based educational game media as a solution to
a Creative Commons improve students' concept understanding. The research method used a
Attribution-NonCommercial ~ Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model and a
4.0 International License one-group pretest-posttest design on 21 students at SD Negeri 8 Jimbaran.
The results showed a significant increase in students' concept understanding
by 29.0% between the average pre-test (64.5) and post-test (83.2). In addition,
the questionnaire results showed a very positive level of user acceptance, with
perceived usefulness reaching 89.52%. Based on these findings, it can be
concluded that AR-based educational games are effective and well-received
media to improve the understanding of science concepts at the elementary
school level.

1. PENDAHULUAN penyampaian materi IPA sering Kkali

Imu Pengetahuan Alam atau IPA adalah menghadapi tantangan, terutama pada
mata pelajaran yang membahas berbagai topik-topik yang bersifat abstrak dan
konsep terkait fenomena alam serta segala memerlukan kemampuan visualisasi tinggi,

sesuatu yang ada di dalamnya [1]. Namun,
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salah satunya adalah materi struktur
tumbuhan.

Konsep seperti jaringan internal pada
akar, batang, dan daun, serta mekanisme
reproduksi bunga, menjadi sulit dipahami
oleh siswa jika hanya mengandalkan media
pembelajaran konvensional seperti buku
teks atau gambar dua dimensi. Keterbatasan
ini dapat berdampak pada rendahnya minat
belajar dan tingkat pemahaman siswa, yang
pada akhirnya memengaruhi hasil belajar
mereka. Media pembelajaran  digital
memiliki peran krusial dalam menyajikan
materi  secara  menarik,  sekaligus
mendorong peningkatan motivasi dan
partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran [2].

Seiring dengan kemajuan teknologi,
dunia pendidikan mulai mengadopsi
berbagai inovasi untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif dan

menarik Salah satu teknologi yang
menunjukkan  potensi  besar  adalah
Augmented Reality (AR). AR adalah

teknologi yang mampu mengintegrasikan
objek virtual (2D atau 3D) ke dalam
lingkungan nyata secara real-time, sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan model
digital seolah-olah objek tersebut benar-
benar ada. Media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) hadir sebagai
solusi untuk mengatasi tantangan dalam
pembelajaran  struktur tumbuhan yang
sering dianggap abstrak dan kurang
menarik oleh siswa [3].

Beberapa penelitian sebelumnya telah
menggarisbawahi pentingnya inovasi media
dalam pembelajaran materi  struktur
tumbuhan. Penelitian oleh [4] berhasil
menerapkan Augmented Reality (AR) untuk
anak usia dini dan membuktikan bahwa
teknologi ini dapat membantu guru dalam
menjelaskan materi. Hasil Penelitian dari
[5] juga mendukung pengembangan media
AR untuk siswa sekolah dasar, menekankan
potensinya dalam mempermudah
pemahaman konsep secara virtual. Di sisi
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lain, penelitian yang berfokus pada metode
non-teknologi juga menunjukkan hasil
positif. Peneliti [6] menemukan bahwa
metode Qutdoor Study yang melibatkan
siswa secara langsung dengan lingkungan
dapat meningkatkan hasil belajar IPA
secara signifikan. Sementara itu, penelitian
dari [7] menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing
efektif untuk meningkatkan aktivitas
belajar siswa SMP pada materi yang sama.

Meskipun demikian, penelitian
mengenai penerapan AR yang
dikombinasikan secara spesifik dengan
pendekatan pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) untuk
materi struktur tumbuhan di tingkat sekolah
dasar di Indonesia masih terbatas. Oleh
karena  itu, pengembangan  media
pembelajaran 3D berbasis Augmented
Reality (AR) untuk topik struktur tumbuhan
di SD Negeri 8 Jimbaran memiliki potensi
besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran pada tingkat sekolah dasar
[8]. Penelitian ini juga bertujuan untuk
mengembangkan sebuah game edukasi
berbasis Augmented Reality pada platform
Android dan menguji efektivitasnya dan
penerimaan secara empiris. Penelitian ini
akan mengukur sejauh mana penggunaan
media tersebut dapat meningkatkan
pemahaman konsep struktur tumbuhan

pada siswa sekolah dasar, sekaligus
mengukur tingkat penerimaan siswa
terhadap teknologi ini.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana
yang berfungsi mendukung proses belajar
mengajar agar pesan yang disampaikan
lebih mudah dipahami, sehingga tujuan
pembelajaran dapat dicapai secara optimal
dan efisien [9]. Pengembangan media
pembelajaran khususnya berbasis
Augmented Reality bertujuan tidak hanya
untuk  mempermudah  siswa  dalam
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memahami materi struktur tumbuhan, tetapi
juga untuk mendorong mereka agar
menguasai keterampilan teknologi yang
relevan dan aplikatif di era modern saat ini
[10]. Pemanfaatan media yang tepat, baik
dalam bentuk grafis, visual, maupun
elektronik, dapat membantu guru dalam
menyampaikan informasi dan memberikan
efek positif terhadap motivasi belajar siswa.

2.2 Ilmu Pengetahuan Alam

Imu  Pengetahuan  Alam  (IPA)
merupakan  mata  pelajaran  yang
mempelajari fenomena alam dan interaksi
dalam dunia fisik. Tujuannya adalah untuk
mendorong penyelidikan ilmiah dan
penalaran logis pada siswa melalui
observasi dan eksperimen yang sistematis
[11]. Materi struktur tumbuhan adalah salah
satu topik dalam IPA yang sering kali
dianggap abstrak oleh siswa karena
memerlukan visualisasi detail yang sulit
dilihat secara langsung

2.3 Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan
penggabungan elemen-elemen  digital,
seperti gambar, suara, atau objek tiga
dimensi, ke dalam dunia nyata secara
langsung [12]. Dalam konteks pendidikan,
teknologi AR sangat berguna untuk
memberikan gambaran yang lebih jelas dan
nyata terhadap suatu objek atau konsep
yang abstrak. Dengan cara ini, siswa dapat
berinteraksi secara simultan dengan konten
nyata dan virtual dalam satu pengalaman
belajar yang terpadu.

2.4 Marker-Based Tracking

Marker-Based  Tracking merupakan
teknik pelacakan dalam teknologi AR yang
bekerja dengan mendeteksi gambar
penanda khusus, seperti pola persegi
berwarna kontras, untuk menempatkan
objek virtual tiga dimensi secara presisi
pada lingkungan nyata [13]. Ketika kamera
perangkat mendeteksi dan mengenali posisi
serta orientasi dari penanda tersebut, sistem
akan memproyeksikan objek 3D di atas
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penanda itu. Metode ini digunakan dalam
aplikasi "Planta" wuntuk memunculkan
model 3D struktur tumbuhan.

2.5 UML

UML merupakan bahasa pemodelan
standar yang digunakan untuk mendesain
serta mendokumentasikan sistem perangkat
lunak [14]. Bahasa ini mencakup beragam
jenis diagram yang merepresentasikan
struktur statis dan perilaku dinamis dari
sistem, seperti use case dan activity
diagram. UML berperan penting dalam
memperlancar komunikasi antara
pengembang, analis sistem, dan pihak
terkait lainnya.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,
Evaluation) [3]. Untuk menguji efektivitas
produk, penelitian ini menerapkan desain pre-
experimental dengan rancangan one-group
pretest-posttest design.

ADDIE
@~

Evaluation Design

\ /
©.-0O

Implementation Development

Gambar 1. Metode ADDIE

3.1 Partisipan Penelitian

Subjek Penelitian ini adalah 21 siswa
kelas VIB di SD Negeri 8 Jimbaran,
Kabupaten Badung, Bali. Partisipan dipilih
berdasarkan kelas yang sedang atau akan
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mempelajari  materi  struktur

tumbuhan.

pada

3.2 Prosedur Pengembangan Model ADDIE
Prosedur pengembangan model ADDIE
melalui 5 tahapan seperti berikut.

3.2.1 Anaylisis

Tahap awal meliputi analisis kebutuhan
siswa dan guru melalui wawancara dan
observasi di sekolah mitra. Tahap ini
bertujuan untuk memahami kebutuhan
siswa dan guru terkait media pembelajaran
tentang pengenalan materi  struktur
tumbuhan. Kegiatan yang dilakukan
mencakup studi literatur, observasi di kelas,
serta wawancara dengan guru [3]. Hasil
analisis menunjukkan adanya kebutuhan
mendesak akan media pembelajaran visual
yang interaktif.

3.2.2 Design

Tahap perancangan mencakup
penyusunan konten 3D yang sesuai dengan
topik struktur tumbuhan, perancangan

antarmuka pengguna yang interaktif, serta
pengembangan skenario pembelajaran yang
selaras dengan tujuan materi [3].

3.2.3 Development

Tahap ini  mencakup pembuatan
prototipe aplikasi AR sesuai dengan desain
yang telah dirancang. Proses

pengembangan meliputi pembuatan objek
3D struktur tumbuhan serta pengujian
fungsionalitas aplikasi untuk memastikan
kinerjanya berjalan dengan baik [3].
Aplikasi “Planta”, dikembangan
menggunakan game engine Unity3d dengan
Vuforia SDK untuk fungsionalitas AR.
Model objek 3D dibuat menggunakan
perangkat lunak Blender.
3.2.4 Implementation

Pada tahap ini, siswa diberikan arahan
untuk menggunakan aplikasi AR dalam
mempelajari materi pengenalan struktur
tumbuhan [3]. Pelaksanaan ini bertujuan

untuk  mengamati bagaimana  siswa
berinteraksi dengan aplikasi, menilai
tingkat pemahaman  mereka, serta
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mengumpulkan masukan mengenai
pengalaman belajar yang mereka alami.
3.2.5 Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai
sejauh mana efektivitas dan penerimaan
aplikasi AR sebagai media pembelajaran
dalam memperkenalkan materi struktur
tumbuhan [3].

3.3 Instrumen dan Teknik Pengumpulan

Data
3.3.1 Test Pemahaman Konsep

Instrumen berupa soal pilihan ganda
digunakan untuk pre-test (sebelum
perlakuan) dan post-test (setelah perlakuan)
guna mengukur perubahan  tingkat
pemahaman siswa. Soal tes telah divalidasi
oleh ahli materi, yaitu guru IPA di sekolah
terkait.
3.3.2 Kuesioner Penerimaan Pengguna

Sebuah kuesioner yang diadaptasi dari
model Technology Acceptance Model
(TAM) disebarkan kepada siswa setelah
implementasi untuk mengukur persepsi
kemanfaatan, kemudahan penggunaan, dan
sikap mereka terhadap aplikasi. Dengan
menggunakan TAM, dapat dipahami bahwa
persepsi dan respons pengguna terhadap
teknologi berperan dalam membentuk sikap
mereka  terhadap  penerimaan  dan
penggunaan teknologi tersebut [15].

3.3.3 Lembar Validasi Ahli

Validasi dilakukan oleh ahli media dan
ahli materi untuk menilai kelayakan konten
dan fungsionalitas aplikasi  sebelum
diimplementasikan.

3.4 Teknik Analisis Data
3.4.1 Analisis Efektivitas

Data hasil pre-test dan post-test
dianalisis menggunakan statistik deskriptif
untuk membandingkan nilai rata-rata.
Efektivitas  diukur  dari  persentase
peningkatan nilai rata-rata dari pre-test ke

post-test.

X, - X1) (M

Peningkatan (%) = X1 x 100%
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Keterangan : Diagram use case pada gambar 3
e P(%) =Presentase Peningkatan menunjukkan adanya seorang aktor yang
e X = Nilai Rata-rata Post-Test berinteraksi dengan berbagai fitur atau menu
e X = Nilai Rata-rata Pre-Test yang tersedia dalam aplikasi ini.

3.4.2 Analisis Penerimaan Pengguna

Data dari kuesioner TAM (Technology
Acceptance Model) dianalisis
menggunakan teknik presentase deskriptif
untuk menggambarkan tingkat penerimaan
siswa terhadap setiap variabel diukur.

Perceived

) A
Attitude Behavioral
Toward Intention to —>|

Using (A) Use (BI)

Actual
System Use

External
Variables

Ease of Use
(E)

Gambar 2. Model Penerimaan TAM

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

. . . Gambar 4. Activity Diagram Pla
Penelitian ini menghasilkan produk yoee Y

berupa media pembelajaran interaktif serta Gambar berikut menunjukkan activity
data empires mengenai efektivitas dan diagram fitur play, di mana pengguna membuka
tingkat penerimaannya. aplikasi, menekan tombol play, lalu kamera AR
4.1.1 Hasil Perancangan Produk aktif. Jika marker terdeteksi, objek 3D dan

Sebelum melakukan pengembangan tombol informasi akan muncul untuk

menampilkan materi struktur tumbuhan. Jika
tidak, pengguna diminta memindai ulang
hingga berhasil.

produk, dilakukan tahap prancangan
produk. Perancangan meliputi Use Case
dan Activity Diagram. Use Case digunakan
untuk menjelaskan apa yang bisa dilakukan
dari aplikasi tersebut. Activity Diagram
menjelaskan aktivitas proses yang terjadi
pada Augmented Reality.

Gambar 5. Activity Diagram Kuis

Gambar 3. Use Case Diagram
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Gambar 5 memperlihatkan activity
diagram untuk menu kuis. Setelah aplikasi
terbuka otomatis, pengguna memilih menu
kuis, lalu halaman pertanyaan ditampilkan.
Setelah menjawab, aplikasi menampilkan
skor berdasarkan jawaban yang dipilih.

Gambar 6. Activity Diagram Kuis

Gambar 6 menampilkan activity
diagram menu profil. Setelah aplikasi
terbuka, pengguna memilih antara tombol
profil atau download. Jika tombol profil

dipilih, aplikasi akan  menampilkan
halaman profil pengembang aplikasi
struktur tumbuhan.

Gambar 7. Activity Diagram Download
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Gambar 7 menunjukkan activity
diagram menu profil. Setelah aplikasi
terbuka, pengguna memilih antara tombol
profil atau download. Jika tombol
download dipilih, aplikasi akan
menampilkan halaman berisi opsi untuk
mengunduh marker dari aplikasi Planta.

EE

Memilih “Tidak”

Mulai
v

Memilih “Iya”

Selesai

Gambar 8. Activity Diagram Kelua

Pada gambar 8 menampilkan activity
diagram untuk menu keluar. Setelah
aplikasi terbuka, pengguna menekan
tombol keluar, lalu sistem menampilkan
pop-up konfirmasi untuk menutup aplikasi.

4.1.2 Hasil Pengembangan Produk

Penelitian ini berhasil mengembangkan
sebuah produk akhir berupa aplikasi game
edukasi  berbasis Android bernama
"Planta". Aplikasi ini terbukti fungsional
setelah melalui serangkaian uji kelayakan
teknis dan divalidasi "Sesuai" oleh ahli
materi.

Gambar 9. Pembuatan Objek 3D
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Objek 3D berupa tumbuhan dan
struktur internalnya dibuat menggunakan
aplikasi  Blender. Proses pembuatan

mencakup 10 jenis objek, yakni buah,
bagian dalam buah, bunga, bagian dalam
bunga, daun, bagian dalam daun, batang,
bagian dalam batang, akar, dan bagian
dalam akar.

Gambar 10. Pembuatan Splash Screen Loadig

Pembuatan splash screen loading
dilakukan menggunakan aplikasi Unity.
Pada  scene  bernama  “Loading”,

ditambahkan sebuah canvas yang berfungsi
untuk menyesuaikan tampilan dengan
ukuran perangkat. Selanjutnya,
ditambahkan gambar latar (background
image) untuk mempercantik tampilan
loading. Selain itu, ditambahkan pula
gambar logo sebagai elemen visual
tambahan, yang kemudian dianimasikan
guna memberikan kesan bahwa sistem
sedang memuat menuju scene berikutnya.

Gambar 11. Pembuatan Halaman Utama
Unity
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Halaman utama dibuat menggunakan
aplikasi Unity. Pada scene yang dinamakan
“Utama”, ditambahkan sebuah canvas
untuk menyesuaikan tampilan dengan
resolusi perangkat. Selanjutnya, disisipkan
gambar latar (background image) guna
memperindah tampilan halaman utama.
Setelah itu, ditambahkan beberapa tombol,
yaitu tombol play, tombol keluar, serta
tombol menu yang berisi tombol profil dan
tombol untuk mengunduh marker.

| Gambar 12. Pembuatan Halaman Play )

Halaman play dibuat menggunakan
aplikasi Unity. Pada scene yang dinamakan
“Scan”, ditambahkan sebuah canvas untuk
menyesuaikan tampilan dengan ukuran
perangkat. Selanjutnya, beberapa image
target dimasukkan sesuai dengan jumlah
objek 3D yang telah disiapkan sebelumnya.
Masing-masing image target akan berisi
objek 3D yang sesuai dengan bentuknya.
Sebagai pelengkap, ditambahkan tombol
kembali di pojok kiri atas, serta tombol
angka dari satu hingga sembilan yang
berfungsi untuk menampilkan informasi
berdasarkan petunjuk pada objek 3D.

Gambar 13. Pembuatan Halaman Kuis
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Halaman kuis dikembangkan
menggunakan aplikasi Unity. Pada scene

yang dinamakan “Kuis”, ditambahkan
sebuah canvas untuk menyesuaikan
tampilan dengan ukuran perangkat.
Selanjutnya, disisipkan gambar latar
(background image) guna memperindah
tampilan  halaman  kuis. Kemudian,
ditambahkan  elemen  teks  untuk

menampilkan soal, serta beberapa tombol
yang berfungsi sebagai pilihan jawaban.

2

77

Gambar 14. Halaman Splash Screen Loading

Halaman splash screen loading
merupakan tampilan pertama yang muncul
saat aplikasi Planta dijalankan. Setelah
proses loading selesai, aplikasi akan
menampilkan halaman ddautama.

Gambar 15. Halaman Utama

Halaman utama menampilkan
beberapa tombol, antara lain tombol play
untuk menuju ke halaman play, tombol kuis
untuk masuk ke halaman kuis, serta tombol
menu yang akan menampilkan dua tombol
tambahan. Tombol profil digunakan untuk
membuka menu profil mahasiswa dan
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dosen, tombol download untuk

menampilkan menu unduhan, dan tombol
keluar untuk memunculkan konfirmasi
sebelum keluar dari aplikasi.

Gambar 16. Halaman Play

Halaman play berfungsi sebagai tempat
untuk memindai marker guna menampilkan
objek 3D yang sesuai. Selain itu, halaman
ini juga menampilkan informasi terkait
objek 3D yang terdeteksi. Terdapat tombol
tutup untuk menyembunyikan informasi,
serta tombol keluar untuk meninggalkan
halaman play.

Tempat ber|angsungnya proses fotosintesis pada
fumbuhan adalah...

Gambar 17. Halaman Kuis

Halaman kuis digunakan untuk melatih
kemampuan dalam menjawab sejumlah
pertanyaan yang telah disediakan. Pada
halaman ini terdapat tombol-tombol pilihan
jawaban yang dapat dipilih sesuai dengan
jawaban yang dianggap benar. Jika jawaban
yang dipilih benar, akan muncul pop-up
sebagai tanda keberhasilan, dan sebaliknya,
jika salah, pop-up akan menunjukkan
bahwa jawabannya keliru.
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Nama : Ir. | Nyoman Tri Anindia Pulra, SKom.. M.Cs.
Perguruan Tinggi : INSTIKI Indonesia
Program Studi : Teknik Informatika

Email : trianindiaputra@gmail.com

Gambar 18. Menu Profil

Menu profil menampilkan identitas
dosen pembimbing mahasiswa yang telah
mengembangkan aplikasi Planta. Informasi
yang ditampilkan nama, perguruan tinggi,
program studi, email dosen tersebut.

Pownload Marker Plsini...

Gambar 19. Menu Download

Menu download menyediakan tombol
untuk mengunduh marker jika pengguna
ingin mencetaknya secara mandiri, serta
tombol keluar untuk menutup menu
tersebut.

Gambar 20. Menu Keluar

Menu keluar menampilkan konfirmasi
saat pengguna ingin keluar dari aplikasi
Planta. D1 dalamnya terdapat tombol “Tya”
untuk menutup aplikasi dan tombol “Tidak”
untuk membatalkan dan menutup menu ini.
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4.1.3 Hasil Uji Efektivitas

Efektivitas media "Planta" dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa
diukur melalui perbandingan hasil pre-test
dan post-test. Hasilnya disajikan pada
Tabell.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Rata-rata Pre-Test
dan Post-Test

Jenis Test Nilai Rata-rata
Pre-Test 64.5
Post-Test 83.2

Hasil uji efektivitas media pembelajaran
"Planta" menunjukkan dampak yang sangat
positif terhadap peningkatan pemahaman
konsep siswa. Berdasarkan data yang disajikan
pada Tabel 1 terlihat adanya lonjakan nilai rata-
rata yang signifikan dari 64.5 pada saat pre-test
menjadi 83.2 pada saat post-test.
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Gambar 21. Grafik Peningkatan Efektivitas Pre-
Test dan Post-Test

Kenaikan sebesar 18.7 poin ini setara
dengan peningkatan efektivitas pemahaman
sebesar 29.0% dan dapat dilihat pada grafik
gambar 15. Peningkatan yang substansial ini
secara kuat mengindikasikan bahwa intervensi
menggunakan media game flash card berbasis
Augmented Reality (AR) berhasil dan efektif.
Angka tersebut menjadi bukti kuantitatif bahwa
media "Planta" mampu mengatasi kesulitan
siswa dalam memahami materi struktur
tumbuhan yang bersifat abstrak. Kemampuan
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teknologi AR untuk memvisualisasikan objek
3D secara interaktif memungkinkan siswa
untuk  mengamati, memanipulasi, dan
memahami bentuk serta fungsi setiap bagian
tumbuhan dengan cara yang tidak bisa
ditawarkan oleh buku teks konvensional.

Keberhasilan ini tidak terlepas dari
pendekatan pembelajaran yang diusung.
Dengan mengubah proses belajar menjadi
sebuah pengalaman yang menarik dan imersif,
siswa menjadi lebih termotivasi dan terlibat
secara aktif. Mereka tidak lagi hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga didorong
untuk  bereksplorasi dan  menemukan
pengetahuan secara mandiri. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media "Planta" tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi
juga sebagai katalisator yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman kognitif siswa
secara terukur.

4.1.4 Hasil Rata-rata Penerimaan Pengguna

Tingkat penerimaan siswa terhadap
aplikasi "Planta" menunjukkan hasil yang
sangat positif. Data dari kuesioner pada
tabel 2 menunjukkan skor rata-rata yang
tinggi pada semua variabel TAM.

Tabel 2. Hasil Rata-rata Kuesioner Penerimaan
Pengguna

Variabel Rata-Rata

Skor

Kategori

Persepsi 89,52%
Kemanfaatan
(Perceived

Usefulness)

Sangat
Setuju

Persepsi 86,67%
Kemudahan
Penggunaan
(Perceived Ease

of Use)

Sangat
Setuju

Sikap Terhadap
Penggunaan
(Attitude
Toward Using)

77,62% Setuju
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Niat Perilaku 82,86% Sangat
Penggunaan Setuju
(Behavioral
Intention to Use)
Penggunaan 91,15% Sangat
Aktual (Actual Setuju
Use)

Analisis penerimaan pengguna

menunjukkan bahwa aplikasi "Planta"
diterima dengan sangat baik oleh siswa,
yang tercermin dari skor rata-rata yang
tinggi pada semua variabel Technology
Acceptance Model (TAM). Tingginya skor
pada variabel kunci seperti Persepsi
Kemanfaatan (89,52%) dan Kemudahan
Penggunaan  (86,67%) mengonfirmasi
bahwa siswa tidak hanya merasa media ini
sangat membantu proses belajar mereka,
tetapi juga mudah untuk dioperasikan tanpa
kendala.

Sikap positif dan niat penggunaan di
masa depan yang juga tinggi menunjukkan
bahwa media ini berhasil menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan
dan berpotensi untuk digunakan secara
berkelanjutan. Temuan ini memberikan
konteks penting bagi hasil uji efektivitas:
penerimaan yang sangat baik ini menjadi
faktor pendorong utama yang
meningkatkan keterlibatan siswa, yang
pada akhirnya berujung pada peningkatan
pemahaman konsep yang terukur.

4.1.5 Hasil Validasi Materi Oleh Ahli
Sebelum diimplementasikan secara
luas di kelas, aplikasi media pembelajaran
"Planta" melalui tahap validasi ahli untuk
menilai kelayakan produk dari sisi materi
dan media. Proses ini bertujuan untuk
memastikan ~ bahwa  aplikasi  yang
dikembangkan tidak hanya fungsional,
tetapi juga akurat secara konten dan sesuai
untuk digunakan sebagai media
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar.
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Validasi ahli materi dilakukan oleh
seorang pakar yang relevan di bidangnya,
yaitu Ibu Ni Komang Ayu Indrayani, S.Pd.,
selaku guru kelas di SD No. 8 Jimbaran
yang berpengalaman dalam mengajar
materi [PA. Penilaian difokuskan pada dua
aspek utama, yaitu kesesuaian konten visual
(objek 3D) dan akurasi informasi teks yang
disajikan.

Tabel 3. Hasil Validasi Materi Oleh Ahli

No | Aspek
Yang

Dinlai

Deskripsi
Penilaian

Hasil
Validasi

Penilaian Sesuai
mencakup
apakah
model 3D
dari struktur
tumbuhan
(akar,
batang, daun,
bunga, dan
buah) yang
ditampilkan
dalam
aplikasi
sudah
merepresenta
sikan bentuk
aslinya
dengan
benar.

1. Kesesuaian
Bentuk
Objek 3D

Penilaian ini | Sesuai
mencakup
akurasi teks
informasi
yang
menjelaskan
fungsi dan
deskripsi dari
setiap bagian
struktur
tumbuhan
yang
ditampilkan.

2. Kesesuaian
Informasi
Materi
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Berdasarkan hasil validasi pada tabel 3 dapat
disimpulkan bahwa aplikasi "Planta" telah
dinyatakan valid dan layak dari segi materi oleh
ahli pakar. Kesesuaian antara visualisasi objek
3D dengan informasi yang disampaikan
memastikan bahwa media ini dapat menjadi alat
bantu ajar yang akurat dan dapat diandalkan
oleh guru maupun siswa selama proses
pembelajaran.

4.2 Hasil Pembahasaan.

Hasil penelitian ini secara meyakinkan
menjawab pertanyaan penelitian mengenai
efektivitas game  edukasi  berbasis
Augmented Reality. Peningkatan
pemahaman konsep siswa sebesar 29.0%
setelah menggunakan aplikasi "Planta"
merupakan bukti kuantitatif yang kuat
bahwa media ini berhasil mencapai tujuan
pembelajarannya. Temuan ini sejalan
dengan  teori  pembelajaran  yang
menyatakan  bahwa  visualisasi  dan
interaktivitas dapat memfasilitasi
pemahaman terhadap materi yang bersifat
abstrak, sebuah tantangan yang sulit diatasi
oleh metode pembelajaran konvensional
[2].

Keberhasilan ini dapat dijelaskan lebih
lanjut melalui beberapa faktor kunci.
Pertama, kualitas media "Planta" itu sendiri
telah teruji dan terjamin sebelum digunakan
oleh siswa. Hasil validasi oleh ahli materi
(guru IPA) yang menyatakan bahwa
"Kesesuaian Bentuk Objek 3D" dan
"Kesesuaian Informasi Materi" adalah
"Sesuai" menjadi landasan utama. Ini
memastikan bahwa alat yang digunakan
siswa tidak hanya menarik secara visual,
tetapi  juga akurat dan dapat
dipertanggungjawabkan secara akademis.

Faktor kedua adalah tingginya tingkat
penerimaan siswa terhadap media ini.
Tingginya skor pada variabel Persepsi
Kemanfaatan (89,52%) dan Persepsi
Kemudahan Penggunaan (86,67%)
menunjukkan bahwa dari sudut pandang
siswa, aplikasi ini tidak hanya bermanfaat
tetapi juga mudah dan menyenangkan untuk
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digunakan. Kombinasi antara teknologi AR
yang canggih dengan pendekatan game-
based learning terbukti mampu
menciptakan sebuah lingkungan belajar
yang memotivasi. Siswa tidak merasa
sedang "belajar" dalam artian tradisional,
melainkan  sedang  "bermain"  dan
"mengeksplorasi”, yang pada akhirnya
menuntun pada pemahaman konsep yang
lebih mendalam dan bertahan lama.
Penggunaan  teknologi AR  mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan bermakna bagi siswa
[16].

Penerapan media AR dalam
pembelajaran struktur tumbuhan di SD
Negeri 8 Jimbaran terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa. Selain itu, teknologi ini memberikan
visualisasi yang mudah dipahami terhadap
konsep yang bersifat abstrak, sehingga
mendukung tercapainya tujuan program
dalam menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif dan bermakna [17]. Temuan
ini memiliki implikasi penting bagi praktik
pendidikan di tingkat sekolah dasar.
Penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
teknologi AR tidak harus menjadi sesuatu
yang rumit atau mahal. Dengan
memanfaatkan perangkat yang sudah
umum seperti smartphone, guru dapat
menyajikan pengalaman belajar yang
imersif dan efektif. Oleh karena itu, model
pengembangan dan implementasi media
"Planta" ini dapat direplikasi untuk topik-
topik IPA lainnya atau bahkan mata
pelajaran lain yang memiliki karakteristik
materi serupa.

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pembahasan yang telah diuraikan, dapat
ditarik beberapa kesimpulan. Pertama,
penelitian ini berhasil mengembangkan
sebuah media pembelajaran berupa game
edukasi berbasis Augmented Reality (AR)
bernama "Planta" yang telah divalidasi
layak dan fungsional untuk digunakan
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dalam  pembelajaran materi  struktur
tumbuhan di tingkat sekolah dasar. Kedua,
penggunaan media "Planta" terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep
siswa, yang ditunjukkan oleh adanya
peningkatan hasil belajar secara kuantitatif
sebesar 29.0% antara pre-test dan post-test.
Ketiga, media ini diterima dengan sangat
baik oleh siswa, di mana hasil kuesioner
menunjukkan tingkat persepsi kemanfaatan
dan kemudahan penggunaan yang sangat
tinggi. Tingkat penerimaan yang positif ini
menjadi faktor pendorong utama yang
meningkatkan keterlibatan siswa dan
mendukung efektivitas pembelajaran.

Untuk  pengembangan  selanjutnya,
disarankan adanya pengayaan konten
aplikasi dengan materi yang lebih
mendalam, seperti  struktur  dikotil-
monokotil.  Dari  sisi  metodologi,
penggunaan desain quasi-experimental
dengan kelompok kontrol dapat diterapkan
untuk memperoleh hasil efektivitas yang
lebih valid. Selain itu, perluasan subjek
penelitian dengan sampel yang lebih besar
dan beragam dari beberapa sekolah sangat
direkomendasikan untuk meningkatkan
generalisasi temuan.
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