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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) yang dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran siswa SMA
kelas XI pada materi sistem saraf manusia. Penelitian ini menggunakan
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Pada tahap pengujian produk melibatkan kelompok siswa dan guru
untuk mendapatkan respons dari media pembelajaran yang sudah dikembangkan.
Sedangkan pada tahap evaluasi efektivitas produk melibatkan 2 kelompok siswa
yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen untuk melihat pengaruh
aplikasi terhadap pemahaman siswa terkait materi sistem saraf manusia. Hasil
penelitian menunjukan media pembelajaran sistem saraf AR memiliki 4 fitur
utama mencakup petunjuk pemakaian aplikasi, materi, kuis dan kategori objek
3D. Bedasarkan hasil pengujian produk, media pembelajaran mendapatkan
respons positif dari 48 siswa dan 2 guru. Hasil evaluasi efektivitas produk
menunjukan kelompok eksperimen yang sudah memakai dan memberikan
feedback aplikasi AR memiliki rata rata jumlah jawaban benar yang lebih besar
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang tidak memakai aplikasi dengan
presentase perbandingan rata rata jawaban benar adalah 58.8% kelompok
eksperimen dan 42.2% kelompok kontrol

Kata kunci : Augmented Reality, Marker, Sistem Saraf, Media Pembelajaran



ABSTRACT

This research aims to develop Augmented Reality (AR) learning media which can
be used as an alternative for class XI high school students learning about the
human nervous system. This research uses the development of ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). The product testing stage
involves groups of students and teachers to get responses from the learning media
that has been developed. Meanwhile, the product effectiveness evaluation stage
involved 2 groups of students, namely the control group and the experimental
group, to see the effect of the application on students' understanding of the human
nervous system material. The research results show that the AR nervous system
learning media has 4 main features including application instructions, materials,
quizzes and 3D object categories. Based on product testing results, learning media
received positive responses from 48 students and 2 teachers. The results of the
product effectiveness evaluation show that the experimental group that had used
and provided feedback on the AR application had an average number of correct
answers that was greater than the control group that did not use the application
with the average percentage of correct answers being 58.8% for the experimental
group and 42.2% for the control group.
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