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Berbagai media dapat digunakan sebagai inovasi dalam
pembelajaran, media tersebut dapat berupa fisik maupun
media berbasis teknologi. Salah satu media menggunakan
teknologi yang dapat dipakai adalah media berbasis
augmented reality. Penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui proses pembuatan media 3D berbasis
augmented reality materi penggolongan hewan, kevalidan
dan kelayakan media, serta untuk mengetahui apakah
pengembangan media augmented reality berbasis PBL
materi penggolongan hewan dapat meningkatkan self
esteem siswa kelas V SD Islam Hasanul Amin Kabupaten
Blitar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan tahapan
penelitian pengembangan model ADDIE. Adapun desain
ujicoba lapangan yang digunakan yaitu Pre-angket and
Post-angket Control Grup Design dengan menggunakan
kelas eksperimen dan kontrol. Hasil penelitian ini
diperoleh kevalidan dan kelayakan media 3D berbasis
augmented reality ~materi  penggolongan  hewan
memperoleh nilai total sebesar 88,49% sehingga dapat
disimpulkan media ini sangat valid/sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Selain itu diperoleh hasil
bahwa H, ditolak dan H. diterima, yang artinya terdapat
perbedaan hasil self esteem siswa dengan menggunakan
pembelajaran yang memakai media berbasis augmented
reality serta menerapkan model PBL. Self esteem siswa
yang menggunakan media berbasis augmented reality
dengan menerapkan model pembelajaran PBL lebih baik
dibanding dengan siswa yang menggunakan pembelajaran
secara konvensional.
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ABSTRACT
Keywords: Many media can be used as innovations in learning, and
Augmented Reality Media, Problem these media can be physical or technological-based. One
Based Learning Model, Self Esteem of the technological-based media is augmented reality-
[=] based media. This research aims to determine the process
o of making 3D media based on augmented reality animal
x classification material, knowing the validity and feasibility
=] of the media, and find out whether the development of
Copyright © 2023, Kristina, PBL-based augmented reality media animal classification
dkk material can increase the self-esteem of grade V students
This is an open access article of SD Islam Hasanul Amin, Blitar Regency. The method
under the CC—BY-SA license used in this study is Research and Development (R&D)

@ @ @ | with research stages of ADDIE model development. The
field trial design used is Pre-questionnaire and Post-
questionnaire Control Group Design using experimental
and control classes. The results of this study obtained the
validity and feasibility of 3D media based on augmented
reality animal classification material obtained a total
value of 88.49%, so this media is very valid / very feasible
for use in learning. In addition, it was found that Ho was
rejected and Ha was accepted, which means that there are
differences in students' self-esteem results by using
learning using augmented reality-based media and
applying the PBL model, where the self-esteem of students
who use augmented reality-based media by applying the
PBL learning model is better than students who use
conventional learning.
How to cite: Kristina, dkk. (2023). Pengembangan Media 3D Berbasis Augmented Reality
Menggunakan PBL Materi Penggolongan Hewan untuk Meningkatkan Self Esteem Siswa Kelas
V SD. Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar (JP2SD), 11 (1). 59-72 doi:
https://doi.org/10.22219/jp2sd.v11i1.25677

PENDAHULUAN

IPA merupakan suatu ilmu yang didasarkan dari gejala alam dengan menggunakan
metode ilmiah (Kumala, 2016). Pembelajaran IPA sendiri mempelajari tentang terjadinya
gejala-gejala yang terjadi di alam (Muakhirin, 2014). Pembelajaran IPA dalam
(Nurhalizah & Zaini Dahlan, 2022) merupakan ilmu dinamis yang selalu berkembang
mengikuti kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Pembelajaran IPA dapat
menjadikan siswa mendapatkan pengalaman langsung sehingga dapat meningkatkan
pengetahuan siswa untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep-konsep yang
telah mereka pelajari (Khotimah & Dkk, 2015). Pembelajaran IPA juga memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan tingkat berpikir mengenai
permasalahan yang ada di lingkungan sekitarnya (Ciptaningtyas et al., 2022).
Pembelajaran IPA yang efektif hendaknya mengolaborasikan aspek proses berpikir,
kreatifitas, pengalaman siswa, pembentukan konsep, serta cara mengaplikasikan konsep
tersebut (Sulthon, 2016). Melalui pembelajaran IPA siswa akan mendapatkan
pengalaman langsung melalui pengamatan, diskusi, dan penyelidikan sederhana (Artiwi
& Suwatra, 2019).

Jika Pembelajaran IPA disampaikan dengan menggunakan komponen pendukung
pembelajaran yang tepat akan meningkatkan keefektifan dari kegiatan pembelajaran
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tersebut, salah satunya adalah melalui penggunaan media yang sesuai. Media merupakan
salah satu jenis bahan ajar yang merupakan sekumpulan bahan yang digunakan oleh
pendidik dan peserta didik untuk membantu proses pembelajaran itu sendiri (Cahyadi,
2019). Berbagai media yang dapat digunakan sebagai inovasi dalam pembelajaran, media
tersebut dapat berupa fisik maupun media berbasis teknologi.Salah satu media
menggunakan teknologi yang dapat dipakai adalah media berbasis augmented reality.

Augmented reality adalah aplikasi yang memadupadankan dunia nyata dengan
dunia maya dalam bentuk dua atau tiga dimensi yang ditampilkan dalam lingkungan nyata
secara bersamaan (Herdian, 2020). Augmented reality sendiri merupakan sebuah inovasi
dalam mengatasi keterbatasan ingatan manusia akan sesuatu hal yang hanya terdiri dari
tulisan saja. Apalagi teknologi augmented reality dapat menyajikan gambaran secara
virtual, objek sains 3D bisa ditampilkan pada layar smartphone sehingga menggunakan
augmented reality dapat menjadikan pembelajaran lebih interaktif karena siswa terlibat
dalam proses pembelajaran (Wibowo et al., 2022). Augmented reality merupakan cara
baru untuk meningkatkan pembelajaran dalam bentuk 3 dimensi. Salah satu keuntungan
menggunakan media ini adalah meminimalisir miskonsepsi peserta didik karena tidak
bisa memvisualisasikan suatu materi (Karuni, 2021). Melalui media augmented reality
ini siswa akan tetap dapat melihat suatu objek seperti aslinya, namun dalam bentuk
virtual. Media pembelajaran dengan menggunakan augmented reality ini dapat
meningkatkan minat belajar siswa serta proses pembelajaran itu sendiri (Mustagim &
Kurniawan, 2017).

Selain itu, pengembangan media tersebut disesuaikan dengan model pembelajaran
yang sesuai dapat meningkatkan self esteem siswa. Self esteem telah menjadi hal yang
urgent dalam kehidupan seseorang. Self esteem pada dasarnya menerima diri tanpa syarat
dan memiliki perasaan bahwa seseorang layak untuk menjalani kehidupan dan mencapai
kebahagiaan dalam hidupnya (Grimaldy & DKk, 2017). Self esteem diartikan sebagai hasil
dari penilaian seseorang terhadap dirinya sendiri yang diekspresikan dalam sikap positif
dan negatif (Sa’diyah, 2012). Aini (2018) menambahkan self esteem adalah penilaian
individu terhadap kehormatan diri melalui sikap terhadap dirinya sendiri yang bersifat
implisit dan tidak diucapkan secara verbal serta menggambarkan bagaimana individu
menilai dirinya sebagai individu yang berharga dan berkompeten. Brebahama & dkk
(2018) menyatakan bahwa self esteem ini sangat sulit dipisahkan dari istilah harga diri.
Self esteem sendiri dapat ditingkatkan dengan menggunakan sejumlah intervensi seperti
lingkungan keluarga, masyarakat, maupun sekolah (Islamiah & Dkk, 2015). Self esteem
ini tentunya berpengaruh dalam menjalankan pendidikan saat ini. Semakin tinggi self
esteem seseorang semakin positif pula sikapnya, begitupun sebaliknya. Self esteem ini
dapat ditingkatkan dengan penerapan model pembelajaran berbasis masalah (Problem
Based Learning / PBL)

Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang memakai
permasalahan nyata yang dihadapi di lingkungan sekitar sebagai dasar untuk
mendapatkan pengetahuan dan konsep melalui kemampuan berpikir kritis dan
memecahkan masalah (Fakhriyah, 2014). Problem based learning (PBL) merupakan
model yang berfokus pada siswa atau student center dengan melibatkan siswa untuk
berperan aktif secara optimal (Suginem, 2021). Model pembelajaran ini menantang siswa
untuk belajar, bekerja secara berkelompok untuk mencari solusi dari permasalahan dunia
nyata (Kurino, 2020). Permasalahan ini digunakan sebagai suatu konteks bagi siswa
untuk belajar cara berpikir kritis dan keterampilan menyelesaikan masalah (Sudarman,
2007). Masalah yang dipakai tidak memiliki jawaban tunggal dalam artian memiliki
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beberapa jalur solusi (Hmelo Silver & Barrows, 2006). Siswa akan terlibat dalam
penyelidikan, pemecahan masalah dan kegiatan tugas bermakna lainnya, memberikan
siswa kesempatan untuk bekerja secara mandiri dalam mengkonstruk pengetahuan siswa
sendiri. Dimana pembelajaran dengan model ini menggunakan lima tahap utama yang
diawali dengan suatu masalah dan diakhiri dengan penyajian dan analisis hasil kerja siswa
(Sofyan, 2016).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas V SD Islam
Hasanul Amin Kabupaten Blitar ditemukan bahwa pembelajaran IPA yang terlaksana
kurang efektif dilaksanakan. Hal ini dikarenakan dampak dari masa pandemi dimana anak
hanya belajar melalui HP saja, membuat para guru memiliki banyak tugas memulihkan
pendidikan. Ketika menyampaikan pembelajaran pun, guru minim menggunakan media
yang sesuai, guru hanya memakai LCD proyektor sebagai inovasi agar siswa tidak bosan
dengan pembelajaran. Metode yang dipakai dalam pembelajaran juga hanya ceramah saja
karena mengejar ketertinggalan materi akibat pandemi. Hal ini juga berakibat pada self
esteem siswa yang rendah. Kurangnya empati yang dimiliki siswa terhadap
lingkungannya memberikan pengaruh besar terhadap self esteem siswa tersebut. Peneliti
mengembangkan media 3D berbasis augmented reality dengan menerapkan model
berbasis masalah dikarenakan media tersebut belum pernah dikembangkan sebelumnya
di SD Islam Hasanul Amin, sekaligus menjadi tawaran solusi guna meningkatkan self
esteem siswa pada sekolah tersebut terutama pada kelas V.

Berdasarkan paparan di atas, self esteem siswa dapat ditingkatkan melalui
pengembangan media augmented reality berbasis PBL. Hal ini sejalan dengan penelitian
Karuni yang menghasilkan bahwa media augmented reality memeperoleh tanggapan
positif sehingga media ini dikategorikan sebagai media bantu yang layak bagi siswa dan
guru (Karuni, 2021). Selaras dengan hal tersebut, penelitian yang dilakukan oleh
Wibowo, dkk dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented
reality pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V Sekolah Dasar” memiliki hasil bahwa
pengembangan media augmented reality ini tergolong sangat praktis dan efektif untuk
digunakan (Wibowo et al., 2022). Sejalan dengan penelitian (Listiawan & Antoni, 2021)
menghasilkan bahwa media dengan basis Augmented reality ini mendapat kategori layak
untuk digunakan. Hal ini juga diperkuat dengan penelitian (Suroiya & Perdana Prasetya,
2021) dimana media berbasis augmented reality ini mendapat ketegori sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

Pada penelitian ini terdapat gabungan antara media augmented reality dengan
model problem based learning (PBL) sebagai nilai kebaruan. Gabungan antara media
augmented reality dengan model PBL ini yang secara tidak langsung akan meningkatkan
self esteem siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 3D berbasis
augmented reality khususnya materi penggolongan hewan yang valid dan layak untuk
digunakan serta mengetahui peningkatan self esteem siswa dengan menggunakan media
tersebut yang menerapkan model PBL. Meskipun demikian penelitian ini hanya terbatas
pada satu materi dalam satu mata pelajaran, sehingga kedepannya diharapkan terdapat
pengembangan media berbasis augmented reality pada materi lain pada pembelajaran
IPA maupun pada pembelajaran lainnya.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian Research
and Development (R&D) atau penelitian pengembangan. Metode R&D merupakan
metode yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang
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dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Yayuk et al., 2021). Metode ini dapat
diartikan sebagai tahapan untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada (Ciptaningtyas et al., 2022). Adapun tahapan
penelitian pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang dikembangkan
oleh Branch. Tahapan penelitian ini menurut Branch terdiri dari analyze (analisis), design
(desain), develop (pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluate
(evaluasi/penilaian) (Branch, 2009). Adapun desain ujicoba lapangan yang digunakan
yaitu Pre-angket and Post-angket Control Grup Design. Ujicoba lapangan ini
menggunakan kelas eksperimen dan kontrol. Sebelum diberi pembelajaran kedua kelas
diberikan Pre-angket. Kelas eksperimen akan diberikan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis augmented reality serta menerapkan model
pembelajaran PBL. Sedangkan pembelajaran pada kelas kontrol menggunakan
pembelajaran biasa dengan strategi ekspositori tanpa menggunakan media. Setelah
pelaksanaan pembelajaran, kedua kelas diberikan post-angket. Skema tersebut dapat

dilihat pada tabel 1 dibawah.
Tabel 1. Desain uji lapangan

Kelompok Angket Perlakuan Angket
awal akhir
Eksperimen A1 Xm A
Kontrol As Xm A;

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VV SD Islam Hasanul Amin Kabupaten
Blitar yang terbagi dua kelas, yaitu kelas Al-Aziz sebagai kelas eksperimen dengan siswa
sejumlah 24 dan kelas Al-Hakiim sebagai kelas kontrol dengan siswa sejumlah 22,
sehingga jumlah keseluruhan subjek penelitian adalah 46 siswa. Validasi media dilakukan
oleh para ahli yang terdiri dari ahli media dan ahli materi, serta guru kelas V sebagai
pemberi respon kelayakan atas media yang dikembangkan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan angket. Adapun instrumennya antara lain angket yang ditujukan kepada
validator media yakni ahli media dan materi, respon guru kelas V terhadap kelayakan
media, serta angket untuk mengukur self esteem siswa kelas V. Uji keabsahan data
menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas. Penelitian ini mendapatkan tiga data, yaitu
data hasil validasi ahli, data hasil respon praktisi, dan data hasil self esteem siswa. Teknik
analisis yang digunakan pada hasil validasi ahli dan respon guru terhadap media yang
dikembangkan dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut

Nilai akhir = Skerperolehan , 450,
skor tertinggi
Nilai yang didapatkan akan diinterpretasikan dengan hasil.
Tabel 2. Interpretasi skor nilai akhir

Interval Nilai Kriteria
81% - 100% Sangat layak / sangat valid
61% - 80% Layak / valid
41% - 60% Cukup layak / cukup valid
21% - 40% Kurang layak / kurang valid
<20% Tidak layak / tidak valid

Sumber : (Kunandar, 2013)

Sedangkan data hasil self esteem siswa yang diperoleh dari pre dan post angket
kelas kontrol maupun kelas eksperimen dihitung uji normalitas dan uji homogenitasnya
terlebih dahulu. Jika data sudah dinyatakan berdistribusi normal dan memiliki varians
homogen, data kemudian dihitung uji hipotesisnya. Uji normalitas dihitung dengan rumus
lilliefors, sedangkan uji homogenitas dihitung dengan rumus uji fisher. Hipotesis pada
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penelitian ini dihitung memakai uji t dengan taraf signifikansi 5%. Analisis data ini
dihitung dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 27.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media 3D berbasis augmented reality materi penggolongan hewan
ini dikembangkan dengan model pengembangan desain ADDIE. Model ADDIE
merupakan model yang dapat digunakan dalam berbagai macam pengembangan, seperti
model, media, strategi, metode, maupun bahan ajar. Tahapan penelitian ini menurut
Branch terdiri dari analyze (analisis), design (desain), develop (pengembangan),
implementation (penerapan), dan evaluate (evaluasi/penilaian) (Branch, 2009). Adapun
langkah-langkah pengembangannya sebagai berikut.

Kegiatan pengembangan media 3D berbasis augmented reality untuk kelas V ini
diawali dengan tahap analisis kebutuhan yang diperlukan dalam pembelajaran. Melalui
tahap ini, dianalisislah karakteristik serta keadaan riil yang ada di lapangan. Setelah
dianalisis, disusunlah konsep pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar,
indikator, hingga tujuan pembelajaran. Peneliti berfokus pada pelajaran IPA materi
penggolongan hewan yang terdapat pada KD 3.5.

Tahap selanjutnya yakni tahap desain. Pada tahap ini materi ajar akan dirancang,
penyusunan instrumen, serta melaksanakan rancangan media yang sesuai dengan materi
dan karakteristik anak. Media 3D berbasis augmented reality dipilih karena kesesuaian
materi, kebutuhan dan karakteristik siswa kelas V. Setelah media dipilih, tahap
selanjutnya adalah tahap pembuatan media.

Tahap pembuatan media dan validasi terletak pada tahapan yang ketiga yakni tahap
pengembangan. Media berbasis augmented reality ini dibuat dengan menggunakan
aplikasi atau website Assemblr. Pada media yang dikembangkan peneliti terdiri atas 8
scene, yaitu Scene 1 dengan nama “title” berisikan judul dari materi pada media ini yaitu
penggolongan hewan.

Penggolongan Hewan
Berdasarkan

Jenis Makanannya

©

Title

Gambar 1. Scene 1
Scene 2 dengan nama “orientation” berisikan tampilan hewan 3D pada sekitar anak
dengan note interaktif mengenai nama dan makanan hewan tersebut.
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Orientation

Gambar 2. Scene 2
Scene 3 dengan nama “pengamatan’ berisikan 10 hewan 3D yang akan siswa amati untuk
mengerjakan tugas kelompok.

Gambar 3. Scene 3
Scene 4 dengan nama “conclution 1 berisikan contoh hewan pemakan tumbuhan atau
disebut herbivor disertai dengan note pengertian serta ciri khas dari hewan herbivor itu
sendiri.

[LJ Herbivora merupakan kelompok hewan pemal

Conclution 1

Gambar 4. Scene 4
Scene 5 dengan nama “conclution 2” berisikan contoh hewan pemakan hewan atau
disebut karnivor disertai dengan note pengertian serta ciri khas dari hewan karnivor itu
sendiri.

Karnivor marupakan kelompok hawan pamakan hewean lain

Conclution 2 ()

Gambar 5. Scene 5
Scene 6 dengan nama “conclution 3” berisikan contoh hewan pemakan segala atau disebut
omnivor disertai dengan note pengertian serta ciri khas dari hewan omnivor itu sendiri.
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e
Omnivor-<

A,

Y

Conclution 3

Gambar 6. Scene 6
Scene 7 dan 8 dengan nama “’scene 7, scene 8” berisikan quiz terkait materi.

Hewan pemakan hewan lain disebut ...
Monyet merupakan contoh golongan
hewan ...

scene-7
scene-8

Gambar 7. Scene 7 dan scene 8
Seusai dibuat, langkah terakhir dari pembuatan media augmented reality adalah
menyimpan media tersebut. Media pun siap dipublikasikan. Media ini dapat
dipublikasikan melalui link maupun QR code.

Media 3D berbasis augmented reality materi penggolongan hewan yang selesai
dibuat, kemudian dilakukan validasi untuk mengetahui validitas serta kelayakannya.
Validasi ini dilakukan ahli media, ahli materi serta guru kelas V selaku praktisi.
Pentingnya validasi agar media dapat digunakan di lapang secara baik (Zutiasari, 2021).
Adapun hasil validasi media 3D berbasis aaugmented reality dapat dilihat pada gambar 8
dibawah ini.

100%
95% 93.33%

90% 87.69%

85% 84.44%

80%
75%

70%
Validator

B Ahli Media ™ Ahli Materi ® Respon Guru

Gambar 8. Hasil validasi media 3D berbasis AR
Setelah diperoleh hasil validasi dari masing-masing validator, hasil tersebut

digabungkan dengan rumus (Kunandar, 2013) sebagai berikut.
Nllal tOtal = Val+Va2+Va3 — 84,44%+ 87,69% + 93,33%

- = 88,49%
Berdasarkan paparan diatas dapat diketahui bahwa kevalidan dan kelayakan media
augmented reality materi penggolongan hewan memperoleh nilai total 88,49% dengan
kategori sangat valid / sangat layak menurut (Kunandar, 2013). Hal ini sejalan dengan
penelitian Karuni (Karuni, 2021) yang menghasilkan bahwa media augmented reality
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memperoleh tanggapan positif sehingga media ini dikategorikan sebagai media bantu
yang layak bagi siswa dan guru. Selaras dengan hal tersebut, penelitian yang dilakukan
oleh Wibowo, dkk dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented reality pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V Sekolah Dasar” memiliki
hasil bahwa pengembangan media augmented reality ini tergolong sangat praktis dan
efektif untuk digunakan (Wibowo et al., 2022). Sesuai dengan penelitian (Listiawan &
Antoni, 2021) menghasilkan bahwa media dengan basis Augmented reality ini mendapat
kategori layak untuk digunakan. Hal ini juga diperkuat dengan penelitian (Suroiya &
Prasetya, 2021) dimana media berbasis augmented reality ini mendapat kategori sangat
layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Tahap keempat yaitu tahap penerapan (implementation). Tahap ini merupakan
tahap uji coba media yang telah selesai dikembangkan dan dinyatakan valid serta layak
kedalam situasi yang sesungguhnya dalam proses pembelajaran atau di dalam kelas.
Tahap ujicoba media ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 3D
berbasis augmented reality dengan menerapkan model PBL terhadap self esteem siswa
dalam proses pembelajaran di kelas. Sesuai judul yang diusung peneliti, pengembangan
media 3D berbasis augmented reality jika diimplementasikan menggunakan model PBL
dapat meningkatkan self esteem siswa. Data self esteem dihitung dengan uji t. Self esteem
dinyatakan mengalami peningkatan yang signifikan apabila thiung > tranel pada taraf
signifikansi 5%.

Sebelum dihitung menggunakan uji t, angket di uji prasyarat terlebih dahulu untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal dan homogen atau tidak. Uji normalitas
yang digunakan adalah uji lilliefors sedangkan uji homogenitasnya adalah uji fisher yang
dihitung dengan aplikasi SPSS 27. Adapun hasil uji normalitas angket dapat dilihat

sebagai berikut.
Tabel 3. Hasil uji normalitas angket

No. Kelompok Sig. Kesimpulan

1. Pretest kelas eksperimen (AR) 0.067 Berdistribusi normal
2. Posttest kelas eksperimen (AR) 0.054 Berdistribusi normal
3. Pretest kelas kontrol 0.200 Berdistribusi normal
4 Posttest kelas kontrol 0.200 Berdistribusi normal

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa semua data yang diperoleh memiliki Sig
> 0.05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal.
Sedangkan hasil uji homogenitas digunakan untuk melihat tingkat kesamaan varians
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data dinyatakan homogen jika F atau
Sig > 0.05. Adapun hasil uji homogenitas dengan rumus uji Fisher melalui aplikasi SPSS
27 sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil uji homogenitas angket

No. Kelompok Fhitung Sig. Kesimpulan
1. Pre-angket 0.394 0.533 Homogen
2. Post-angket 3.045 0.088 Homogen

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa pada kelompok pre angket dan post
angket dari kelas kontrol dan eksperimen memiliki nilai F hitung dan Sig > 0.05. sehingga
dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh memiliki varians yang homogen.

Seusai dinyatakan berdistribusi normal dan homogen, data self esteem kemudian
dihitung menggunakan uji t. Adapun rata-rata nilai pre-post angket pada kelas kontrol dan
eksperimen dapat dilihat pada grafik berikut.
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Gambar 9. Grafik nilai rata-rata angket

Berdasarkan hasil uji t angket self esteem pada kelas eksperimen, didapatkan rata-
rata nilai pre angket 11.33 dan rata-rata nilai post angket 12.83 sehingga terdapat
peningkatan sebesar 1.50. Pada data tersebut juga diperoleh thitung > traver (2.816 > 2.064),
sehingga disimpulkan terdapat peningkatan secara signifikan pada skor hasil self esteem
siswa kelas eksperimen.

Berdasarkan hasil uji t angket self esteem pada kelas kontrol, didapatkan rata-rata
nilai pre angket 9.95 dan rata-rata nilai post angket 11.32 sehingga terdapat peningkatan
sebesar 1.37. Pada data tersebut juga diperoleh thiung < tavel (1.968 < 2.074), sehingga
disimpulkan tidak terdapat peningkatan secara signifikan pada skor hasil self esteem
siswa kelompok kontrol.

13 12.83
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12
115 11.32
11
10,5
Post Angket

M Kelas Kontrol ® Kelas Eksperimen

Gambar 10. Grafik nilai post angket

Hasil perhitungan independent sample t test didapatkan rata-rata kenaikan kelas
eksperimen sebesar 12.83, sedangkan kenaikan kelas kontrol sebesar 11.32 sehingga skor
hasil self esteem kelas eksperimen lebih besar 1.51 daripada kelas kontrol. Selain itu juga
diperoleh thitung > traver (2.611 > 2.015) dan nilai p < 0.05 (0.012 < 0.05), sehingga
diketahui terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan skor hasil self esteem
siswa pada kelas eksperimen. Berdasarkan paparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima, yang artinya terdapat perbedaan hasil self esteem siswa dengan
menggunakan pembelajaran yang memakai media berbasis augmented reality dengan
menerapkan model PBL. Dimana self esteem siswa yang menggunakan media berbasis
augmented reality dengan menerapkan model pembelajaran PBL lebih baik dibanding
dengan siswa yang menggunakan pembelajaran secara konvensional.

Tahap kelima yaitu tahap evaluasi. Pada tahap ini dilaksanakan evaluasi formatif
pada setiap tahapan pengembangan, yaitu dari tahap analisis, perancangan,
pengembangan, dan implementasi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan
oleh Hidayatullah dan Widiana (Hidayatullah et al., 2022) yang melaksanakan tahap
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evaluasi dengan melaksanakan evaluasi formatif. Evaluasi dihasilkan dari ahli media, ahli
materi, guru, serta siswa. Hasil dari evauasi formatif yakni pada tahap analisis dilakukan
analisis permasalahan dengan melakukan wawancara terhadap guru kelas V. Kemudian
dilakukan analisis kebutuhan, hingga ditemukan solusi yaitu mengembangkan media 3D
berbasis augmented reality materi penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya
untuk kelas V yang belum pernah dikembangkan di SD Islam Hasanul Amin Kabupaten
Blitar. Tahap kedua yaitu tahap perencanaan atau desain yang dilakukan dengan
mengembangkan kerangka produk. Selanjutnya yaitu tahap pengembangan yang
dilaksanakan dengan membuat produk serta melaksanakan validasi kepada ahli serta
mengukur kelayakan produk kepada guru selaku praktisi. Tahap keempat yaitu
implementasi yang dilakukan dengan mengimplementasikan produk yang sudah
dinyatakan layak dan valid kepada siswa kelas V di SD Islam Hasanul Amin Kabupaten
Blitar. Berdasarkan hasil evaluasi dapat diketahui kekurangan dari media 3D berbasis
augmented reality. Jika terdapat kekurangan maka akan diperbaiki kembali sesuai dengan
saran dan komentar baik dari para ahli maupun dari guru hingga media yang telah
dikembangkan layak, valid, dan efektif untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Kelebihan dari media 3D berbasis augmented reality ini antara lain lebih interaktif,
efektif dalam penggunaanya, dapat diimplementasikan secara luas, biaya pembuatan
murah karena hanya memerlukan internet, model obyek sederhana, serta mudah
dioperasikan. Media augmented reality juga mempermudah pemahaman karena
wujudnya yang 3D. Hal ini juga sejalan dengan penelitian (Suroiya & Prasetya, 2021)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran augmented reality mampu mengubah pola
pikir dan pemahaman peserta didik yang awalnya abstrak karena verbalistik, namun
dengan adanya media ini menjadikan siswa mendapat pengalaman secara langsung. (Putri
& Wiguna, 2020) juga menyatakan bahwa augmented reality adalah salah satu alternatif
untuk memperoleh pengetahuan yang nyata dan komprehensif. Meskipun demikian,
media 3D berbasis augmented reality ini juga mempunyai kekurangan diantaranya
perlunya support internet yang lancar dan smartphone yang kekinian. Karena media ini
memerlukan akses internet yang sangat lancar serta akan sangat kurang support jika
dibuka dengan menggunakan gagdet versi lama.

Melihat hasil validasi dari para ahli dan praktisi dapat disimpulkan bahwa media
3D berbasis augmented reality ini sangat valid dan layak digunakan. Selain itu media 3D
berbasis augmented reality ini jika diimplementasikan menggunakan model PBL dapat
meningkatkan self esteem siswa jauh lebih baik dari dengan pembelajaran menggunakan
metode konvensional tanpa media.

SIMPULAN

Berdasarkan analisis hasil penelitian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media untuk kelas VV SD menghasilkan suatu produk berupa media
3D berbasis augmented reality. Kevalidan dan kelayakan media tersebut memperoleh
nilai total sebesar 88,49% sehingga dapat disimpulkan media 3D berbasis augmented
reality materi penggolongan hewan ini sangat valid/sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Selain itu diperoleh hasil bahwa H, ditolak dan Ha diterima, yang artinya
terdapat perbedaan hasil self esteem siswa dengan menggunakan pembelajaran yang
memakai media berbasis augmented reality serta menerapkan model PBL. Dimana self
esteem siswa yang menggunakan media berbasis augmented reality dengan menerapkan
model pembelajaran PBL lebih baik dibanding dengan siswa yang menggunakan
pembelajaran secara konvensional. Meskipun demikian penelitian ini hanya terbatas pada

Kristina, dkk. (Z2023). Pengembangan Media 3D Berbasis Augmented Keality Menggunakan PBL Mater1 Penggolongan Hewan untuk
Meningkatkan Self Esteern Siswa Kelas V SD



70 JP2SD (Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar), Vol. 11, No 1, April 2023 hlm 59-72
http://ejournal.umm.ac.id/index.php/jp2sd

materi penggolongan hewan pelajaran IPA kelas V, sehingga diharapkan kedepan
terdapat penelitian lanjutan mengenai pengembangan media berbasis augmented reality
pada materi dan pelajaran lain.
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