
Naturalistic: Jurnal Kajian Penelitian dan Pendidikan dan Pembelajaran, 9 (1) (2024) 504-518 
P-ISSN: 2528-2921 

E-ISSN: 2548-8589 

 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif SiCeRia Berbantuan 
Augmented Reality Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas 

V SDN Leuwikidang 
 

Rahil Rohimah Nurdin*, Anggia Suci Pratiwi, M.Fahmi Nugraha 
 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,  
Universitas Muhammadiyah Tasikmalaya  

*Corresponding Author: rahhilrohimah16@gmail.com 
 

 
Abstract 

This study aims to produce Augmented Reality-based interactive learning media to help overcome the 
problems of students in learning science lessons, especially the material of the human digestive system that 
requires media that contains more viasualization and interactive to understand it. This research uses the 
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Researchers 
conducted the implementation stage on grade 5 students at SDN Leuwikidang. The instruments used by 
researchers are questionnaires for media experts, questionnaires for material experts, questionnaires for 
linguists, and student response questionnaires. The results of this study successfully developed interactive 
learning media SiCeRia assisted by Augmented Reality using the Assemblr Edu application that can be run 
through students' smartphones. From the results of the study, the material expert assessment gave a final 
score of 1 with 100% eligibility criteria or arguably "Very Feasible", the media expert gave a final score of 0.95 
with 95% eligibility criteria or arguably "Very Feasible", the linguist gave a final score of 0.94 with 94% 
eligibility criteria or arguably "Very Feasible". The results of the one-on-one trial obtained an average score 
of 84.6% with the eligibility criteria "Very Feasible", and the results of the one-on-one trial obtained an 
average score of 84.6% while the small group obtained an average score of 86.6% with the eligibility criteria 
"Very Feasible". This shows that SiCeRia Interactive media is very feasible to be used as a learning media for 
Natural Sciences, especially on Human Digestive System material. At the field research stage, SiCeRia 
Interactive media obtained an average N-Gain score of 0.795 in the "High" category with the interpretation 
category "Effective". Based on the results obtained, the SiCeRia Interactive media is declared feasible and 
effective for use in elementary schools. 
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A. PENDAHULUAN  
Media pembelajaran merupakan 

salah satu pendukung yang dapat 
membantu memudahkan proses 
penyampaian materi dari guru kepada siswa 
ataupun sebaliknya yang mendukung 
keberhasilan proses pembelajaran di 
sekolah. Di era modern ini, Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 
berkembang sangat pesat membawa 
pengaruh terhadap terciptanya media-

media pembelajaran yang lebih efektif dan 
efisien. Fani Yantik (Faiza et al. 2022:8687) 
menambahkan bahwa media pembelajaran 
berkembang begitu pesat dan beragam 
seperti PowerPoint, video, game, animasi 
serta aplikasi flash.  

Kenyataan di lapangan, banyak 
pengajar yang belum bisa memanfaatkan 
dan mengoptimalkan teknologi untuk 
mewujudkan pembelajaran yang 
melibatkan media berbasis teknologi. Hal 
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ini diperkuat dengan hasil wawancara 
dengan guru kelas V yaitu guru masih 
belum mengoptimalkan fasilitas yang ada 
sehingga siswa kurang mendapatkan 
pembelajaran yang konkret dan nyata, 
khususnya pada materi-materi yang sulit 
untuk dipahami. Sehingga siswa 
menganggap bahwa pembelajaran IPA 
khususnya materi sistem pencernaan 
manusia itu sulit untuk dipelajari yang 
berakibat pada nilai siswa, tidak sedikit 
yang mendapatkan nilai rendah.   

Menurut Salim Nahdi et al., dalam 
Indrajatun and Desstya (2022:6346) 
mengingat pentingnya pemahaman konsep 
dalam pembelajaran IPA maka kemampuan 
siswa dalam memahami konsep harus lebih 
ditingkatkan, karena nilai pemahaman  
konsep  berarti  tidak  hanya  sebatas  
mengetahui  konsepnya  saja,  tetapi  siswa  
juga  mampu menjelaskan  kembali  materi  
yang  diajarkan  dengan  kalimat  sendiri  
serta  dapat  menerapkannya.   

Materi sistem pencernaan manusia 
merupakan salah satu materi dengan 
konsep abstrak yang tidak dapat dipahami 
langsung melalu buku paket atau LKS 
sebagai sumber belajar. Maka perlu media 
pembelajaran yang dapat mendorong 
kemampuan peserta didik dalam 
memahami materi sistem pencernaan 
manusia. Disamping dapat membangkitkan 
minat serta motivasi murid-murid, 
kehadiran media menjadi bantuan dalam 
suatu pembelajaran mampu meningkatkan 
pemahaman untuk peserta didik, 
menyajikan data dengan terpercaya dan 
menarik (Mukarromah and Andriana, 
2022:46). Media yang dikembangkan perlu 
mengandung interaktifitas agar tidak hanya 
terfokus di siswa maupun hanya terfokus di 
guru. Media pembelajaran interaktif 
dikenal dengan istilah multimedia 
interaktif karena ia terdiri dari rangkaian 
gambar, teks, audio, video, hyperlink, dan 
alat interaksi lainnya (Batubara 2021:158). 
Alat interaktifitas pada media pembelajaran 
interaktif sangat bermanfaat untuk 
meningkatan minat, kemandirian belajar, 
keterampilan berpikir kritis, dan 
kemampuan memecahkan masalah (Seruni 

dalam Batubara, 2021:159).  
Perkembangan teknologi yang pesat 

kini telah menghasilkan salah satu 
teknologi menarik yang dapat 
dikolaborasikan dengan media 
pembelajaran interaktif yakni teknologi 
Augmented Reality. menurut Alfitriani 
dalam Ira Mahartika., dkk (2023:18) 
Augmented Reality (AR) ini dapat 
membantu mevisualisasikan suatu konsep 
yang abstrak sehingga dapat meningkatkan 
pemahaman mengenai struktur suatu 
objek. Dalam penggunaannya dapat 
menyatukan benda maya (2D) atau 3D ke 
dalam sebuah keadaan nyata 3D kemudian 
memproyeksikan benda-benda maya secara 
real time (Pharausia dalam Ira Mahartika., 
dkk 2023:18).  

Beberapa poin penguat mengapa 
Augmented Reality penting digunakan 
untuk meningkatkan proses 
pembelajaran: (Ira Mahartika., dkk 
2023:62–63)        (1) Pembelajaran 
interaktif, dengan AR siswa dapat 
berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran, memanipulasi objek 
virtual, menjawab pertanyaan, dan 
menjalankan eksperimen virtual. (2) 
Visualisasi yang lebih baik, AR 
memungkinkan siswa untuk 
memvisualisasikan konsep abstrak dengan 
cara yang lebih nyata. Visualisasi ini 
membantu siswa memahami konsep-
konsep yang sulit dengan lebih baik. (3) 
Pembelajaran berbasis lokasi, siswa dapat 
menjalankan eksplorasi di lokasi fisik, 
seperti museum. (4) Memotivasi 
pembelajaran, pengalaman pembelajaran 
yang menarik, interaktif, dan berbasis 
teknologi dapat membuat siswa lebih 
antusias dan berkomitmen terhadap 
proses pembelajaran. (5) Peningkatan 
keterlibatan siswa, dapat mengambil 
inisiatif dalam mencari informasi, 
mengeksplorasi konsep, dan menggali 
lebih dalam pada topik yang menarik 
minat mereka. (6) Pembelajaran 
diferensial, siswa dapat memilih tingkat 
kesulitan atau pendekatan pembelajaran 
yang sesuai dengan kemampuan mereka. 
(7) Penggunaan seumur hidup, Salah satu 
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keunggulan AR adalah bahwa ia dapat 
digunakan di berbagai tingkatan 
pendidikan, dari sekolah dasar hingga 
perguruan tinggi.  

Desain Augmented Reality akan 
dikembangkan menggunakan aplikasi 
Assemblr Edu dengan alasan aplikasi 
Asssemblr Edu ini mampu menghadirkan 
objek virtual kedalam dunia nyata secara 
real time. AR versi android bersifat 
portable sehingga dapat digunakan 
langsung oleh peserta didik secara 
personal di mana saja menggunakan 
smartphone atau gadget lainnya.  

Oleh karena itu tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality 
yang dapat dioperasikan melalui 
perangkat smartphone dan gadget lainnya 
dapat membantu peserta didik dalam 
mempelajari pelajaran IPA khususnya 
pada materi sistem pencernaan manusia. 
Dengan teknologi Augmented Reality pada 
media pembelajaran interaktif SiCeRia 
diharapkan dapat membantu peserta 
didik belajar dengan mudah dan dan 
tertarik dengan apa yang mereka pelajari. 

 

B. METODE 
Jenis Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan dengan model 
pengembangan ADDIE. Model ini terdiri 
dari tahap Analysis (Analisis), Design 
(desain), Development (Pengembangan), 
Implementation (Implementasi), dan 
Evaluation (Evaluasi) (Brunch, 2009).  
 
Waktu dan Tempat Penelitian  

Uji coba dilakukan pada bulan Mei 
2024 di SDN Leuwikidang.  
 
Subjek Penelitian  

Subjek penelitian ini adalah peserta 
didik kelas V SDN Leuwikidang.  
 
Desain Penelitian  

Penelitian ini menggunakan model 
ADDIE dengan tahapan :  
1. Tahap Analysis (Analisis) dilakukan 
analisis kebutuhan, analisis masalah, 

analisis kurikulum, analisis peserta didik, 
dan analisis media sejenis yang sesuai 
dengan kondisi di SDN Leuwikidang. 
2. Tahap Design (Desain) yaitu tahapan 
pembuatan rancangan media pembelajaran 
berupa flowchart dan storyboard.  
3. Tahap Development (Pengembangan) 
yaitu proses mengaplikasikan rancangan 
yang telah dibuat pada tahap design. 
Pengembangan media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality menggunakan 
aplikasi Assemblr Edu. 
4. Tahap Implementation (Implementasi) 
merupakan tahap uji coba media 
pembelajaran terhadap perserta didik. 
Sebelum dilakukan uji coba, media 
pembelajaran terlebih dahulu divalidasi 
oleh ahli media, dan ahli materi, dan ahli 
bahasa.  
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) pada tahapan 
ini media pembelajaran dinilai untuk 
mengetahui kualitas kelayakan dan 
efektivitas dari media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. 
 
Instrumen  

Instrumen penelitian yang 
digunakan berupa angket: 1) Lembar 
wawancara 2) Angket penilaian ahli media 
3) Angket penilaian ahli materi 4) Angket 
penilaian ahli bahasa 5) Angket respon 
peserta didik  
 
Teknik Pengumpulan Data  

Teknik dalam pengumpulan data 
pada penelitian ini adalah observasi, 
wawancara, angket, dan tes. 
 
Teknis Analisis Data  

Data penelitian diperoleh dari 
penilaian media oleh ahli media, ahli 
materi, dan ahli bahasa. Data berupa data 
kualitatif dan data kuantitatif untuk 
mengetahui data kelayakan dan efektivitas 
media pembelajaran yang dikembangkan. 
Adapun sumber data yang didapatkan 
adalah sebagai berikut. 1. Hasil penilaian 
ahli materi yang berasal dari angket untuk 
ahli materi. Angket tersebut memuat 
penilaian terhadap aspek isi materi, format, 
dan aspek pembelajaran. 2. Hasil penilaian 
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oleh ahli media yang berasal dari angket 
untuk ahli media. Angket tersebut memuat 
penilaian terhadap aspek interaktifitas, 
aspek efisiensi, aspek desain dan kualitas, 
dan aspek manfaat. 3. Hasil penilaian oleh 
ahli bahasa yang berasal dari angket untuk 
ahli bahasa. Angket tersebut memuat 
penilaian terhadap aspek tata bahasa, aspek 
informatif, aspek kejelasan, aspek EYD, 
aspek perkembangan bahasa anak. 4. Hasil 
penilaian angket respon peserta didik 
terhadap aspek kualitas isi, aspek evaluasi, 
aspek tata bahasa, aspek motivasi, dan 
aspek penggunaan. 5. Hasil tes prestest dan 
posttest siswa.  

Data kuantitatif dari media ini 
berupa pemberian skor dari penilaian 5 
(sangat setuju), 4 (setuju), 3 (Cukup Setuju) 
2 (kurang setuju), 1 (Tidak setuju). 
Sedangkan data kualitatif media 
pembelajaran yaitu SS (sangat setuju), S 
(setuju), CS (Cukup Setuju), KS (kurang 
setuju), TS (Tidak setuju).  

Kemudian dihitung rata-rata skor 
yang telah diisi oleh ahli materi, ahli media, 
dan ahli bahasa serta respon siswa terhadap 
produk media yang dikembangkan dihitung 
menggunakan rumus: 

𝑋 =
∑ 𝑥

𝑛
 

(Sumber : Widyoko dalam Yunnisa, 
2022:43) 

Keterangan : 
𝑋     = Skor rata-rata 
∑ 𝑥  = Jumlah skor tiap aspek 
𝑛     = Banyaknya subjek yang memiliki nilai 

Dari hasil di atas selanjutnya 
merubah skor rata-rata yang diperoleh 
menjadi nilai kuantitatif yag sesuai dengan 
kriteria penilaian pada tabel berikut:  

 
Tabel 1. Presentase dan Kriteria Kelayakan 

Skor Keterangan 

85% - 100% = Sangat layak, dapat 
digunakan tanpa revisi 

70% - 85% = Cukup layak, atau dapat 
digunakan namun perlu 
revisi kecil 

50% - 70% = Kurang layak, disarankan 
tidak digunakan karena 
perlu revisi besar 

01% - 50% = Tidak layak, atau tidak 
boleh digunakan 

(Akbar, 2013: 155) 
Media pembelajaran dikatakan 

layak digunakan apabila persentase 
kelayakan media pembelajaran lebih dari 
70%. dengan kriteria cukup layak. 

Kefektivitasan media dilihat dari 
hasil Pretest dan Posttest kemudian 
dihitung nilai tertinggi, nilai terendah, dan 
rata-ratanya serta dihitung juga nilai N-
Gain untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar yang diperoleh setelah kegiatan 
pembelajaran. Rumus (N-Gain) sebagai 
berikut :  

𝘨 =
Skor 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − Skor 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

Skor ideal − Skor 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

(Sumber: Meltzer dalam Ramdhani, 
2020:164) 

 
Setelah dihitung N-Gain pada 

masing-masing peserta didik, selanjutnya 
memberi kriteria kualitatif berdasarkan 
kriteria N-Gain.  

 
Tabel 2. Presentase dan Kriteria Kelayakan 

               Rentang         Kriteria 

        g > 0,7                    Tinggi 

       0,3 ≤ g ≤ 0,7                   Sedang 

        g < 3                   Rendah 

Keterangan:  
𝘨 = nilai N-Gain peserta didik 
 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media pembelajaran interaktif 

SiCeRia pada materi sistem pencernaan 
manusia kelas V SD semester ganjil dapat 
diakses melalui link 
https://asblr.com/6xh2r.  Media ini 
dikembangkan melalui beberapa tahap 
sebagai berikut:  
Analysis (Analisis) 
Hasil analisis diketahui dari hasil observasi 
dan wawancara. 

1. Pada analisis kebutuhan diketahui 
bahwa dalam proses belajar metode 
yang sering digunakan yaitu ceramah, 
diskusi, berkelompok dan media yang 
ada/pernah digunakan kurang variatif 
serta belum adanya penggunaan media 
digital interaktif dalam pembelajaran. 
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2. Pada analisis masalah diketahui bahwa 
guru membuthkan inovasi media 
berbasis digital akan tetapi belum 
mumpuni untuk membuatnya, tidak 
inovatif/variatifnya media juga bisa 
berpengaruh pada nilai siswa. 

3. Pada analisis kurikulum diketahui 
bahwa kurikulum di SDN Leuwikidang 
belum sama merata dari kelas 1 – 6 
dengan maksud kelas 1 & 4 memakai 
kurikulum merdeka dan kelas 2, 3, 5 & 6 
memakai kurikulum 2013.  

4. Analisis peserta didik ditemukan bahwa 
mata pelajaran yang dianggap sulit oleh 
siswa kelas V diantaranya Matematika, 
IPA, dan IPS dan salah satu materinya 
adalah sistem pencernaan manusia. 
Siswa juga terkadang sulit memahami 
materi dan merasa bosan dengan 
pembelajaran/media yang ada.  

5. Analisis media sejenis ditemukan 
bahwa terdapat beberapa penelitian 
yang mengembangkan media berbasis 
augmented reality menggunakan 
aplikasi assemblr edu. Akan tetapi 
masih perlu penambahan,  
pengembangan, dan kebaruan lain di 
dalamnya agar menghasilkan media 
yang lebih menarik untuk siswa dan 
materi di dalamnya lebih mudah 
dicerna.  

 
Design (Desain) 
 Tahap yang dilakukan setelah 
melakukan analisis adalah perancangan 
pembuatan media pembelajaran. Dalam 
membuat rancangan media pembelajaran, 
peneliti terlebih dahulu membuat 
storyboard dan flowchart. Setelah itu 
peneliti juga melakukan desain terhadap 
tampilan media pembelajaran untuk 
mempermudah peneliti dalam menentukan 
tampilan yang akan diperlihatkan kepada 
pengguna media pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Flowchart 

 
 Berdasarkan flowchart di atas dapat 
dijabarkan sebagai berikut : 1) Pertama kali 
penngguna membuka media pembelajaran, 
media pembelajaran akan menampilkan 
tampilan utama. 2) Pada tampilan utama 
berisi Berisi judul materi, nama media, sub-
sub pembahasan, dan dihiasi beberapa 
gambar. 3) Keterangan Tools berisi 
petunjuk/intruksi penggunaan media. 2) 
Tombol kritik dan saran mengarah ke 
google form untuk memberikan keritik dan 
saran. 3) Kompetensi Inti (KI) & 
Kompetensi Dasar (KD) Berisi KI & KD pada 
Tema 3 Makanan Sehat. 4) Indikator & 
Tujuan Pembelajaran berisi Indikator dan 
Tujuan Pembelajaran untuk Tema 3 
Makanan Sehat 5) Organ pencernaan berisi 
gambar 3D organ pencernaan manusia 
beserta penjelasan singkat dan fungsinya. 6) 
Proses pencernaan & penyakit organ berisi 
video proses pencernaan dan penyakit 
organ pencernaan serta cara megobatinya. 
7) Kuis & Latihan Soal akan terhubung ke 
link kuis A dan B serta latihan soal/posttest. 
8) Profil Pembuat berisi deskripsi singkat 
peneliti/pengembang.  
 
Development (Pengembangan) 
1. Pembuatan Media Pembelajaran 

SiCeRia 
Media pembelajaran berhasil 

dikembangan menggunakan aplikasi 
Assemblr Edu. Selain itu, peneliti 
menggunakan software/aplikasi 
pendukung diantaranya Canva, 
Wordwall, dan iSpring Solutions 11. 
Assemblr Edu mendukung pembuatan 
media berbasis Augmented Reality 
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digunakan untuk mendesain tampilan 
media, Canva digunakan untuk 
mendesain beberapa halaman tampilan 
yang memerlukan banyak teks agar 
menarik. Wordwall digunakan untuk 
menambahkan kuis yang akan 
ditautkan di dalam Assemblr Edu, dan 
iSpring 11 digunakan untuk membuat 
evaluasi/posttest interaktif. 

 
 
Tabel 3. Tampilan dan Isi Media SiCeRia 
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2. Validasi oleh ahli 

Setelah selesai melakukan 
melakukan pengaplikasian rancangan, 
peneliti kemudian melakukan validasi 
terhadap ahli media, ahli materi, dan 
ahli bahasa. Ahli materi dalam media 
pembelajaran ini adalah, Bapak Deny 
Kurniawan, S.Pd yang merupakan guru 
kelas V di SDN Leuwikidang. 
Berdasarkan validasi oleh ahli materi, 
terdapat satu saran dan masukan dari 
ahli materi sebagai berikut yaitu 
penambahan lampiran media SiCeRia 

Ahli media dalam media 
pembelajaran ini adalah Bapak M. 
Fahmi Nugraha, M.Pd yaitu dosen 
pendidikan dan pembelajaran IPA SD 
program studi pendidikan guru sekolah 
dasar Universitas Muhammadiyah 
Tasikmalaya, beberapa saran dan 
masukan dari ahli media sebagai 
berikut:  
1. Penambahan nama media pada 

tampilan utama 
2. Pewarnaan pada judul slide  
3. Perbaikan menu keterangan tools  
4. Pencantuman source/sumber 

youtube  
Ahli bahasa dalam media ini adalah 

adalah Ibu Anggia Suci Pratiwi, M.Pd 
yaitu dosen konsep dasar bahasa dan 
sastra Indonesia SD, program studi 

pendidikan guru sekolah dasar 
Universitas Muhammadiyah 
Tasikmalaya, beberapa saran dan 
masukan dari ahli media sebagai 
berikut: 
1. Perbaikan format paragraf pada KI, 

KD, Indikator, dan tujuan 
pembelajaran 

2. Penambahan tanda seru di setiap 
poin keterangan tools 

Implementation (Implementasi) 
Setelah dilakukan perbaikan terhadap 

masukan ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa peneliti kemudian melakukan uji 
coba kepada 50 siswa kelas V SDN 
Leuwikidang. Uji coba pertama yaitu uji 
coba satu-satu pada 3 siswa secara random  
sampling. Uji coba ini dilakukan pada 8 Mei 
2024. 

Setelah dilakukan uji coba satu-satu 
dan tidak ada masukan peserta didik 
terhadap media pembelajaran, peneliti 
melakukan uji coba kelompok kecil yang 
berjumlah 5 siswa secara random sampling. 
Uji coba ini dilakukan pada 8 Mei 2024.  

Teknis uji coba satu-satu dan uji coba 
kelompok kecil hampir sama yaitu siswa 
melihat tampilan media pembelajaran 
interaktif SiCeRia yang ditampilkan di 
smart tv sekolah kemudian siswa diminta 
untuk mengisi angket respon siswa.  

Setelah dilakukan uji coba kelompok 
kecil dan tidak ada masukan peserta didik 
terhadap media pembelajaran, peneliti 
melakukan uji coba lapangan kepada 42 
siswa yang dibagi ke dalam kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
menggunakan random sampling. Penelitian 
ini diawali dengan pemberian soal pretest 
kepada seluruh siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol dengan maksud untuk 
mengukur kemampuan siswa, lalu diberi 
perlakuan selama 3 kali pertemuan yang 
mana kelas eksperimen menggunakan 
media pembelajaran interaktif SiCeRia 
sedangkan kelas kontrol hanya 
menggunakan buku paket, dan diakhiri 
dengan pemberian soal posttest kepada 
kedua kelas tersebut. Uji coba ini dilakukan 
pada 13-17 Mei 2024.  
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Evaluation (Evaluasi) 
Tahap akhir pada model penelitian 

ADDIE adalah tahap evaluasi. Tahap ini 
dilakukan untuk mengetahui nilai atau 
kualitas dari media pembelajaran yang telah 
peneliti kembangkan, peneliti juga ingin 
mengetahui efektivitas dari media yang 
dikembangkan.  

 
Kelayakan Media 

Penilaian yang dimaksud berdasarkan 
penilaian oleh ahli media, ahli materi, ahli 
bahasa dan respon oleh peserta didik baik 
uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, 
maupun uji coba lapangan. Hasil penilaian 
dari para ahli dan respon peserta didik 
dapat dilihat pada tabel berikut: 

 
Tabel 4. Hasil Penilaian Keseluruhan Ahli 
Materi 

Berdasarkan tabel di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil akhir penilaian 
dari ahli materi diperoleh rara-rata 
persentase sebesar 100%. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif SiCeRia dilihat dari segi kelayakan 
materi termasuk dalam kategori sangat 
layak. 

 
Tabel 5. Hasil Penilaian Keseluruhan Ahli 
Media 

Berdasarkan tabel di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil akhir penilaian 
dari ahli media diperoleh rara-rata 
persentase sebesar 95%. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif SiCeRia dilihat dari segi kelayakan 
media termasuk dalam kategori sangat 
layak. 

 
 

Tabel 5. Hasil Penilaian Keseluruhan Ahli 

Bahasa 

Berdasarkan table di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil akhir penilaian 
dari ahli media diperoleh rara-rata 
persentase sebesar 94%. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif SiCeRia dilihat dari segi bahasa 
media termasuk dalam kategori sangat 
layak. 
 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Satu-
Satu 

No Nama 
Siswa 

Hasil Kategori 

1 Albino R 82% Sangat 
Layak 

2 Azmi NF 84% Sangat 
Layak 

3 Dea A 88% Sangat 
Layak 

 Jumlah 2,54 

 Rata-Rata 0,846 

 Persentase  84,6% 

 
 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Coba 
Kelompok Kecil 

No Nama 
Siswa 

Hasil Kategori 

1 Alika ZP 84% Sangat 
Layak 

2 Alwi NP 84% Sangat 
Layak 

3 Hairul MN 86% Sangat 
Layak 

4 Ikhsan MF 91% Sangat 
Layak 

5 Muhamad 
R 

88% Sangat 
Layak 

 Jumlah 4,33 

 Rata-Rata 0,866 

 Persentase 86,6% 

 
Tabel 7. Hasil perhitungan keseluruhan 
angket respon siswa 

N
o 

Aspek Persentas
e 

Kategor
i 

Validasi 
Ke- 

Skor Pernyataan 
Penilaian Media 

1 100% Layak  

2 100% Layak  

Validasi 
Ke- 

Skor Pernyataan 
Penilaian Media 

1 68% Layak dan Revisi 

2 80% Layak dan Revisi 

3 95% Sangat Layak 

Validasi 
Ke- 

Skor Pernyataan 
Penilaian Media 

1 80% Layak dan Revisi 

2 94% Sangat Layak 
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Kelayakan  

1 Uji Coba 
Satu-Satu 

84,6%  Cukup 
Layak 

2 Uji Coba 
Kelompo
k Kecil 

86,6% Sangat 
Layak 

Rata-rata 
persentase 

85,6% Sangat 
Layak 

Berdasarkan tabel di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil perhitungan 
respon peserta didik pada uji coba satu-satu 
dan uji coba kelompok kecil diperoleh rara-
rata persentase sebesar 85.6%. hasil 
tersebut menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan dilihat 
dari segi kelayakan materi termasuk dalam 
kategori sangat layak. 
 
Tabel 8. Hasil perhitungan gabungan 
penilaian seluruh ahli dan respon siswa 

N
o 

Aspek Persentas
e 

Kelayakan  

Kategor
i 

1 Ahli 
Materi 

100% Sangat 
Layak 

2 Ahli 
Media 

95% Sangat 
Layak 

3 Ahli 
Bahasa 

94% Sangat 
Layak 

4 Uji Coba 
Satu-Satu 

84,6% Cukup 
Layak 

5 Uji Coba 
Kelompo
k Kecil 

86,6% Sangat 
Layak 

Rata-rata 
persentase 

92,04 Sangat 
Layak 

Berdasarkan tabel di atas dapat 
disimpulkan bahwa hasil perhitungan 
gabungan ahli media, ahli materi, ahli 
bahasa, uji coba satu-satu, dan uji coba 
kelompok kecil diperoleh rata-rata 
persentase sebesar 92.04%. hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
yang telah peneliti kembangkan dalam 
kategori sangat layak. 
 
Efektivitas Media 

Efektivitas media pembelajaran 
interaktif SiCeRia dilihat dari skor rata-rata 
penilaian pretest dan posttest yang dihitung 
menggunakan rumus N-Gain.  
 
Tabel 9. Hasil Pretest dan Posttest Kelas 
Eksperimen  
 

N
o. 

Nama 
Siswa 

Pre 
tes

t 

Post 
test 

N-
Gai

n 

Kateg
ori 

1 Ahma
d  50 80 

0,6 Cuku
p 

Efektif 

2 Al 
Ghoza
li  

40 80 
0,66 Cuku

p 
Efektif 

3 Aldho  20 90 0,87 Efektif 

4 Alifah  20 100 1 Efektif 

5 Daffa  20 80 0,75 Efektif 

6 Jahira  50 100 1 Efektif 

7 Karmi
la 

50 100 
1 Efektif 

8 M 
Difa 

20 90 
0,87 Efektif 

9 M 
Zian  

60 100 
1 Efektif 
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Tabel 10. Hasil Pretest dan Posttest Kelas 
Kontrol 
 
 

Penelitian yang dilakukan di SDN 
Leuwikidang hasil efektivitas media 
pembelajaran interaktif SiCeRia berbantuan 
augmented reality dikelas eksperimen 
memperoleh hasil skor N-Gain 0,795 atau 
79,5% dengan kategori Efektif, skor terkecil 
0,50 atau 50% dan skor terbesar 1 atau 100%. 
Hasil skor N-Gain dikelas kontrol yaitu 
sebesar 0,37 atau 37% dengan kategori 
Tidak Efektif. Dengan demikian hal 
tersebut menunjukkan bahwa 
menggunakan media interaktif SiCeRia 
berbantuan augmented reality pada 
pembelajaran IPA materi sistem 
pencernaan manusia dapat digunakan serta 
dapat meningkatkan dalam pengetahuan 
IPA siswa kelas 5 SD dengan 
dibuktikannnya perolehan skor N-Gain 
kelas eksperimen lebih besar 0.795 dengan 
kategori efektif. 
 

D. KESIMPULAN 
Penelitian ini telah berhasil melakukan 

pengembangan media pembelajaran 
interaktif SiCeRia berbasis augmented 
reality pada materi sistem pencernaan 
manusia untuk peserta didik kelas V 
menggunakan model ADDIE. Sesuai 
dengan prosedur ADDIE pengembangan ini 
telah melakukan seluruh tahapan yang ada. 
Berdasarkan penilaian oleh ahli media, ahli 
materi, ahli bahasa dan angket pada uji coba 
peserta didik uji satu-satu dan uji kelompok 
kecil maupun uji lapangan dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran 
yang telah peneliti kembangkan masuk 
pada kategori sangat layak untuk 
digunakan. 
 

N
o. 

Nama 
Siswa 

Pre 
tes

t 

Post 
test 

N-
Gai

n 

Kateg
ori 

10 M 
Zaida
n  

20 80 
0,75 Efektif 

11 Nugra
ha 

30 90 
0,85 Efektif 

12 Rendi  
20 60 

0,5 Kuran
g 

Efektif 

13 Rifki  
40 70 

0,5 Kuran
g 

Efektif 

14 Rismi  0 80 0,8 Efektif 

15 Salma  40 90 0,83 Efektif 

16 Salwa 
20 70 

0,62 Cuku
p 

Efektif 

17 Salwa  20 90 0,87 Efektif 

18 Silva  20 90 0,87 Efektif 

19 S 
Arbin
a 

70 100 
1 Efektif 

2
0 

Zain  
10 70 

0,66 Cuku
p 

Efektif 

21 Yumn
a  

30 80 
0,71 Efektif 

Jumlah 650 1.79
0 

16,71  

Rata-Rata 0,795 Tingg
i 

Persentas
e 

79,5% Efekti
f 

N
o. 

Nama 
Siswa 

Pre 
tes

t 

Post 
test 

N-
Gai

n 

Kategori 

1 Azka  
20 50 

0,37 Cukup 
Efektif 

2 Azwa  
20 40 

0,25 Tidak 
Efektif 

3 Fahmi  
20 50 

0,37 Tidak 
Efektif 

4 Faiz  
50 70 

0,4 Kurang 
Efektif 

5 Hasna  
20 50 

0,37 Tidak 
Efektif 

6 Jahra  
20 50 

0,37 Tidak 
Efektif 

7 Kamil
a  

30 60 
0,42 Kurang 

Efektif 

8 Keysh
a  

20 50 
0,37 Tidak 

Efektif 

9 M 
Reza  

20 70 
0,62 Cukup 

Efektif 

10 M 
Fiqri 

30 50 
0,28 Tidak 

Efektif 

11 M 
Zahra
n  

20 50 
0,37 Tidak 

Efektif 

12 Mutia
ra  

10 60 
0,55 Kurang 

Efektif 

13 Naira  
0 30 

0,3 Tidak 
Efektif 

N
o. 

Nama 
Siswa 

Pre 
tes

t 

Post 
test 

N-
Gai

n 

Kategori 

14 Nicke
n  

30 40 
0,14 Tidak 

Efektif 

15 Reza  
20 40 

0,25 Tidak 
Efektif 

16 Rizka  
30 70 

0,57 Cukup 
Efektif 

17 Rizky  
50 70 

0,4 Kurang 
Efektif 

18 Rodia  
40 60 

0,33 Tidak 
Efektif 

19 Salsab
ila  

30 60 
0,42 Kurang 

Efektif 

2
0 

Salwa  
50 70 

0,4 Tidak 
Efektif 

21 Sayyid  
20 40 

0,25 Tidak 
Efektif 

Jumlah 550 1.130 7,8  

Rata-Rata 0,37 Sedang 

Persentas
e 

37% Tidak 
Efektif 
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Saran  
Saran dari peneliti untuk penelitian 

selanjutnya yaitu lakukan riset dengan 
didasarkan data secara mendalam agar 
tercipta sesuatu yang sangat dibutuhkan 
oleh dunia pendidikan dan dapat menjadi 
solusi permasalahan yang ada di sekolah. 

Media ini belum bisa dikatakan baik 
untuk digunakan sebelum dilakukan 
penilaian oleh ahli matei, ahli bahasa, ahli 
media, dan siswa. Ahli materi menilai isi 
media yang berkaitan dengan materi yang 
diangkat dalam media tersebut, ahli bahasa 
menilai kaidah kebahasaan yang digunakan 
didalam media, ahli media menilai dari sisi 
tampilan medianya. 
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