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	Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan media Augmented Reality sebagai alat pembelajaran, serta untuk mengetahui respons siswa terhadap penerapan Augmented Reality dalam materi sistem pencernaan. Selain itu, penelitian ini juga berfungsi sebagai platform pembelajaran komunal yang menyajikan konten pendidikan yang inovatif dan menarik, membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, seperti melalui simulasi 3D yang memungkinkan objek dunia nyata dilihat secara real-time. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Instrumen yang digunakan meliputi tes dan angket. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII di SMP Negeri 10 Pematangsiantar, yang terdiri dari enam kelas, dengan pemilihan sampel menggunakan teknik simple random sampling, menghasilkan kelas VIII-4 sebagai kelas kontrol dan VIII-5 sebagai kelas eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan: (1) Uji kelayakan media oleh validator ahli materi memperoleh nilai 93,33% dan ahli media 89,52%, yang termasuk dalam kategori sangat layak. (2) Respon siswa menunjukkan persentase keseluruhan sebesar 88,21%, yang dikategorikan sangat baik. (3) Rata-rata peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media Augmented Reality meningkat dari 35,7% menjadi 80,42%. Dapat dilhat pada uji t nilai Sig.(2-tailed) 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media Augmented Reality untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan di kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar.
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	Abstract
This study aims to evaluate the feasibility of Augmented Reality media as a learning tool and to assess student responses to the implementation of Augmented Reality in the digestive system material. Additionally, this research serves as a communal learning platform that presents innovative and engaging educational content, assisting teachers in delivering lessons in a more captivating manner, such as through 3D simulations that allow real-time viewing of real-world objects. The research employs a Research and Development (R&D) method using the ADDIE development model. The instruments used include tests and questionnaires. The population for this study consists of all eighth-grade students at SMP Negeri 10 Pematangsiantar, which includes six classes, with samples selected using a simple random sampling technique, resulting in class VIII-4 as the control group and class VIII-5 as the experimental group. The findings of the study indicate: (1) The media feasibility test conducted by content experts yielded a score of 93.33% and by media experts 89.52%, both categorized as very feasible. (2) Student responses showed an overall percentage of 88.21%, classified as very good. (3) The average improvement in student learning outcomes after using Augmented Reality media increased from 35.7% to 80.42%. It can be observed from the t-test that the Sig. (2-tailed) value is 0.000 < 0.05, leading to the rejection of Ho and acceptance of Ha. Thus, it can be concluded that the use of Augmented Reality media has a significant impact on improving student learning outcomes in the digestive system material for eighth-grade students at SMP Negeri 10 Pematangsiantar.
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PENDAHULUAN
Pendidikan adalah pengalaman belajar yang berlangsung sepanjang hidup di berbagai lokasi dan kondisi, yang memberikan pengaruh positif terhadap perkembangan setiap individu (Nasution dkk., 2023). Kegiatan belajar mengajar memiliki arti sebagai proses komunikasi yang dilakukan oleh seorang guru terhadap peserta didik dengan interaksi yang edukatif selama pembelajaran berlangsung (Lubis, 2020). Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat diukur dari kemampuan guru dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran yang tepat kepada siswa, serta sejauh mana siswa dapat menguasai materi yang telah diajarkan (Sulastri & Firmansyah, 2015).
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 10 Pematangsiantar melalui program praktik pengalaman lapangan (PPL) pada semester ganjil, penulis melihat bahwa dalam proses belajar mengajar, guru tidak menggunakan media dalam penyampaian materi pembelajaran. Hal ini menimbulkan kejenuhan peserta didik terhadap proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dan menyulitkan mereka untuk memahami materi pembelajaran.
Hasil pengamatan di SMP Negeri 10 Pematangsiantar pada kelas VIII yang berjumlah 6 kelas dengan total 182 peserta didik menunjukkan bahwa jumlah peserta didik yang memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70, mencapai 65 orang, yang setara dengan sekitar 35,7% dari total keseluruhan siswa.
Media pembelajaran adalah alat yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran agar lebih aktif, menurut Kosim dkk. (2024). Media pembelajaran menjadi penting untuk mencapai perubahan perilaku siswa, mendukung imajinasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif di kelas, serta menumbuhkan semangat belajar, seperti yang diungkapkan oleh Widyasari & Ismawati (2020:65).
Penggunaan Augmented Reality (AR) pada materi sistem pencernaan manusia dapat membuat peserta didik menjadi lebih aktif. Dengan menggunakan fitur yang telah dirancang, pengguna diberikan kebebasan yang memungkinkan peserta didik untuk berpikir kritis dalam proses belajar mengajar. Penggunaan media berbentuk 3D memungkinkan peserta didik melihat bagian-bagian organ pencernaan manusia secara real-time, sehingga aplikasi ini sangat cocok digunakan untuk mata pelajaran biologi, khususnya materi sistem pencernaan, dan akan membuat mata pelajaran biologi tidak terasa sulit dan membosankan, serta mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Menurut James Valino (1998) dalam Mustaqim (2016), Augmented Reality merupakan teknologi yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan konten digital secara real-time dan melihat model 3D item virtual.
Augmented Reality (AR) membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Menurut Prasetya (2024), penelitian terbaru mengenai penggunaan AR di kelas ilmiah menunjukkan bahwa teknologi ini dapat meningkatkan pembelajaran inkuiri terbimbing, yang pada gilirannya meningkatkan keterlibatan siswa dengan pengetahuan yang mereka pelajari. Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian yang relevan sebelumnya dan memperkuat hasil penelitian yang diperoleh. Didukung oleh hasil penelitian Nasher & Aditya (2022), sebuah aplikasi berbasis Android yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) untuk sistem pernapasan manusia menggunakan Marker Based Tracking. Aplikasi ini dapat menampilkan objek organ pernapasan dalam bentuk tiga dimensi, dilengkapi dengan animasi dan suara. Dengan demikian, aplikasi ini berfungsi sebagai alat bantu yang dapat meningkatkan variasi pembelajaran dan menarik minat siswa maupun masyarakat umum.
Penelitian yang serupa juga dilakukan oleh Prisca Arzita & Dadan Rosana (2023), yang menyatakan bahwa “Pengembangan eksperimen virtual model science, environment, technology and society berbasis Augmented Reality (AR) materi ekosistem merupakan inovasi pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah serta sikap peduli lingkungan.” Hasil korelasi Pearson correlation sebesar 0,309 menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara variabel, semakin tinggi pemecahan masalah peserta didik, maka semakin tinggi pula sikap peduli lingkungan.
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik melakukan “Pengembangan Media Augmented Reality (AR) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistem Pencernaan Kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar”.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan, yang dikenal dengan istilah Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2023:752), penelitian pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menciptakan produk tertentu dan menguji efektivitas produk tersebut. Dalam penelitian ini, pengembangan media pembelajaran akan menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah Augmented Reality (AR).
Desain penelitian yang dipilih oleh peneliti bertujuan untuk mengintegrasikan semua komponen riset secara menyeluruh dan sistematis dalam membahas serta menganalisis. Oleh karena itu, digunakan True Experimental Design dengan tipe Pretest-Posttest Control Group Design, yang memungkinkan peneliti mengontrol semua variabel eksternal yang dapat mempengaruhi jalannya eksperimen. Dalam desain ini, terdapat dua kelompok yang dipilih secara acak, yang kemudian diberikan pretest untuk mengetahui keadaan awal dan untuk melihat apakah terdapat perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Populasi dalam penelitian ini terdiri dari seluruh siswa kelas VIII di SMP Negeri Pematangsiantar, yang berjumlah 182 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan oleh peneliti adalah simple random sampling. Dalam penelitian ini, sampel yang diambil adalah kelas VIII.4 sebagai kelas kontrol dan kelas VIII.5 sebagai kelas eksperimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan istilah Research and Development (R&D). Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengetahui kelayakan media Augmented Reality (AR) untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang dilakukan di SMP Negeri 10 Pematangsiantar pada materi sistem pencernaan. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE.
1. Uji Normalitas
Berdasarkan pengambilan keputusan pada uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi untuk pre-test kelas kontrol adalah 0,097 dan untuk post-test kelas kontrol adalah 0,103. Nilai pre-test kelas eksperimen adalah 0,113, sedangkan post-test kelas eksperimen adalah 0,089. Maka dapat disimpulkan bahwa sebaran data pada penelitian ini, dengan nilai signifikansi (sig.) > 0,05, menyatakan bahwa sebaran data berdistribusi normal.
2. Uji Homogenitas
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Hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa sebaran data dalam penelitian ini homogen, dengan nilai Sig. pada Based on Mean yaitu 0,500 > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa sebaran data dalam penelitian ini adalah homogen.
3. Uji Independent Sample T-Test
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Berdasarkan tabel 4.11 dihasilkan nilai sig. (2-Tailed) adalah 0,000 yang menyatakan nilai tersebut < 0,05. Maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima. 
Pembahasan
Media pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan bahan ajar yang ideal untuk diterapkan dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), terutama pada materi sistem pencernaan. Penelitian ini bertujuan untuk menilai kelayakan penggunaan media pembelajaran Augmented Reality di dalam kelas. Selain itu, penelitian ini juga ingin mengetahui dampak penggunaan media tersebut terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Media pembelajaran Augmented Reality sangat tepat digunakan pada mata pelajaran IPA yang membutuhkan bantuan visual dari objek atau materi yang dipelajari. Hal ini dikarenakan fasilitas dan fitur yang disediakan oleh Augmented Reality sangat beragam, dapat digunakan secara gratis, serta mudah diakses.	
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dan pembahasan sebagai berikut : 
1. Hasil akhir dari penelitian ini adalah pengembangan media Augmented Reality (AR) sebagai alat pembelajaran untuk materi sistem pencernaan di kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar. Pengembangan media AR dilakukan menggunakan model ADDIE, yang mencakup tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Setelah melalui semua tahapan, media pembelajaran AR dinyatakan layak digunakan. Data yang diperoleh menunjukkan bahwa pengembangan media AR sangat diperlukan dalam proses pembelajaran. Penerapan media ini mendapatkan respon positif dari dosen, guru, dan siswa, sehingga diharapkan dapat digunakan secara efektif di masa depan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Penelitian oleh Listiawan & Antoni (2021) menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality (AR) pada materi transformasi geometri dinilai layak. Hasil penilaian dari ahli media memperoleh skor 57 (71,25% - kategori "layak"), ahli materi pertama mendapatkan skor 50 (62,5% - kategori "layak"), dan ahli materi kedua memberikan skor 73 (73,75% - kategori "layak"). Respon siswa terhadap angket mencapai 85,46%, yang masuk dalam kategori "sangat layak", dengan respon individu di atas 71,15%. Tingkat kelayakan media pembelajaran AR secara keseluruhan mencapai 93,33% dari aspek bahasa dan isi, serta 90,67% dari aspek desain, semuanya dengan kriteria "sangat layak". Total validasi ahli untuk media pembelajaran AR adalah 89,52%, yang juga dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil belajar siswa yang diukur melalui pre-test dan post-test, media pembelajaran AR terbukti mempengaruhi hasil belajar. Di kelas kontrol, tidak ada siswa yang mencapai KKM pada pre-test, tetapi 17 siswa tuntas pada post-test. Sementara itu, di kelas eksperimen, satu siswa mencapai KKM pada pre-test, dan 27 siswa tuntas pada post-test. Ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa, memberikan akses yang lebih mudah dan efektif terhadap materi, serta meningkatkan interaksi melalui elemen visual yang menarik.
3. Berdasarkan data hasil belajar diatas dapat disimpulkan pada uji Independent Sample T-Test dihasilkan Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima dapat dilihat pada tabel 4.11. Jadi terdapat pengaruh media pembelajaran Augmented Reality untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan di kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar. Hal ini juga berkaitan dengan penelitian sebelumnya Aripin & Suryaningsih (2019) Hasil implementasi media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran biologi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tergolong efektif, dengan peningkatan ketuntasan belajar siswa mencapai 76%. Di kelas eksperimen di SMP Negeri 10 Pematangsiantar, hasil yang diperoleh sangat baik. Sebelum menggunakan media pembelajaran AR, hasil belajar siswa hanya 34,9%, namun setelah penerapan media tersebut, hasil belajar meningkat menjadi 80,42%. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran AR pada materi sistem pencernaan memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar.
4. Tahap implementasi pada model ADDIE adalah uji coba produk  pada materi sistem pencernaan yang digunakan dalam proses pembelajaran. Berkaitan dengan penelitian terdahulu Listiawan & Antoni (2021) Keseluruhan angket siswa mendapat respon dengan persentase 85,46% dengan kategori “ sangat layak” dan dari segi individu respon siswa memiliki persentase > 71,15 % dengan kategori “layak”. Maka untuk mengetahui tanggapan yang diberikan terkait penggunaan media pembelajaran Augmented Reality maka memberikan lembar angket kepada siswa. Hasil respon siswa kelas VIII-5 pada media pembelajaran Augmented Reality diperoleh hasil kategori sangat baik dengan persentase 88,21%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa siswa di kelas VIII-5 dapat menerima penggunaan Augmented Reality sebagai media pembelajaran dalam belajar IPA di kelas VIII SMP Negeri 10 Pematangsiantar dan ingin belajar menggunakan media pembelajaran tersebut. 

SIMPULAN
Berdasarkan penelitian dan pengembangan media pembelajaran Augmented Reality untuk materi sistem pencernaan, disimpulkan bahwa penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Hasil uji kelayakan media menunjukkan persentase keseluruhan sebesar 89,52%, yang dinyatakan sangat layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Respon siswa terhadap penggunaan media ini, yang diukur melalui angket yang diberikan kepada 28 siswa setelah pembelajaran, mencapai 88,21%, terklasifikasi sebagai sangat baik. Selain itu, hasil belajar siswa di kelas VIII-5 menunjukkan peningkatan signifikan dari 35,7% sebelum penerapan media Augmented Reality menjadi 80,42% setelah penggunaannya. Hasil uji Independent Sample T-Test mendapatkan nilai sig. (2-Tailed) 0,000 < 0,05. Maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dari hal tersebut dapat dilihat bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality materi sistem pencernaan berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas VIII  SMP Negeri 10 Pematangsiantar.
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