Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online ; 2548-6950
Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

PENGEMBANGAN MEDIA KARTU DOMINO BERBANTUAN AUGMENTED
REALITY (AR) PADA PEMBELAJARAN BAGIAN TUBUH TUMBUHAN

Azkia Aulia Syafitrit, Yuyun Elizabeth Patras?, Suci Siti Lathifah3
123pGSD FKIP Universitas Pakuan
tauliaazkia435@gmail.com

ABSTRACT

This study aims to produce a product in the form of domino card media assisted by
Augmented Reality (AR) in learning plant body parts in class IV SDN Cimanggu 01
with 34 students. This research uses the Research and Development (RnD)
research method with the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). This research begins with analyzing the problems,
curriculum, and characteristics of students, then making product designs,
developing products, then validating products with expert validators who are
gualified in their fields, followed by conducting limited trials with respondents and
conducting an overall evaluation. The results of the product validation test get an
average score of 93.33%, so the product is very feasible to use. The N-Gain test
results get an average value of 0.60 so that the product is proven to increase
students' understanding of material with the criteria “Moderate” and the N-Gain test
results also get a percentage of 60% so that the learning process after using the
product runs “Quite Effective”, and the results of the response of students and
teachers reach 95%, so the product is very good to use.

Keywords: Domino Card Media, Augmented Reality, Learning Media
ABSTRAK

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media kartu domino berbantuan
Augmented Reality (AR) pada pembelajaran bagian tubuh tumbuhan di kelas IV
SDN Cimanggu 01 dengan jumlah 34 peserta didik. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian Research and Development (RnD) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Penelitian ini
dimulai dengan menganalasisis permasalahan, kurikulum, dan karakteristik peserta
didik, kemudian membuat desain produk, mengembangkan produk, lalu
memvalidasi produk dengan validator ahli yang mumpuni di bidangnya, dilanjutkan
dengan melakukan uji coba terbatas dengan responden dan melakukan evaluasi
secara keseluruhan. Hasil uji validasi produk mendapatkan nilai rata-rata 93,33%,
sehingga produk sangat layak digunakan. Hasil uji N-Gain mendapatkan nilai rata-
rata sebesar 0,60 sehingga produk terbukti dapat meningkatkan pemahaman materi
peserta didik dengan krtiteria “Sedang” dan hasil uji N-Gain juga memperoleh
persentasi sebesar 60% sehingga proses pembelajaran setelah menggunakan
produk berjalan “Cukup Efektif”, serta hasil respon peserta didik dan guru mencapai
95%, sehingga produk sangat baik digunakan.
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A.Pendahuluan

Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen penting dalam
proses pembelajaran. Association for
Educational Communications and
Technology (1977) mendefinisikan
media sebagai segala bentuk yang
digunakan untuk menyalurkan
informasi (Kristanto, 2021). Dalam
proses pembelajaran, media
merupakan sebuah alat bantu
komunikasi yang digunakan oleh guru
kepada peserta  didik dalam
menyampaikan materi di kelas (Puteri
et al., 2023), merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, serta minat
belajar sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efisien (Patras et al.,
2023). Pengembangan media
pembelajaran sangat diperlukan untuk
meningkatkan sekaligus
menumbuhkan minat belajar peserta
didik serta menciptakan proses
pembelajaran yang menyenangkan
yang diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik.

Kenyataan umum yang masih
banyak terjadi adalah kurangnya
kreativitas dan inovasi guru dalam
membuat media  pembelajaran.

Banyak sekali guru yang masih

menerapkan pembelajaran
konvensional yang hanya
mengandalkan buku saja sebagai
satu-satunya media dan sumber
belajar. Akibatnya siswa kurang
memahami materi dan kurang
memiliki  motivasi  untuk  belajar
sehingga tujuan pembelajaran belum
bisa tercapai secara maksimal. Oleh
karena itu, inovasi media
pembelajaran sangat penting untuk
menciptakan media pembelajaran
yang kreatif dan bervariasi. Salah satu
media yang dapat dikembangkan
adalah media kartu domino.

Media kartu domino merupakan
kartu yang berisi pertanyaan dan
jawaban dalam kartu yang berbeda
yang dimainkan dengan cara
mengurutkan kartu tersebut menjadi
satu kesatuan yang runtut sesuai
dengan soal dan
(Muthoharoh & Cholifah 2020), terdiri

dari unsur visual berupa gambar dan

jawaban

tulisan yang dirancang sedemikian
rupa agar dapat menarik perhatian (
N.L.G. Wiratni et al., 2021) dan minat
peserta didik dalam pembelajaran
(Shahroni et al., 2024). Media kartu
domino memiliki bentuk yang mirip

dengan kartu domino pada umumnya,
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namun isi dan tampilannya sudah
dimodifikasi sedemikian rupa
sehingga menjadi media yang ideal
untuk menyampaikan materi
pembelajaran (Sabari, 2023), terdapat
jawaban dan pertanyaan yang
disesuaikan dengan kemampuan
peserta didik (Nelwati & Rahman,
2022). Media kartu domino berfungsi
sebagai media pembelajaran yang
mampu  mengasah  kemampuan
penguasaan materi (Murdaningrum &
Setyadi, 2023), menumbuhkan minat
belajar siswa, meningkatkan keaktifan
dan kerja sama siswa (Wulan, 2022),
membuat pembelajaran terasa lebih
interaktif karena siswa diharuskan
bekerja sama dan saling
berkomunikasi (Nedianna et al.,
2023), merangsang kemampuan otak
dalam berpikir  Kritis, melatih
konsentrasi, ketelitian, fokus, daya
ingat, perhatian, dan pengetahuan
(Istyasiwi et al., 2021). Namun media
kartu domino pada umumnya masih
bersifat tradisional dan belum
berbantuan teknologi. Hal ini tidak
sesuai dengan perkembangan zaman
yang mengharuskan teknologi hadir
dalam penggunaan media
pembelajaran. Oleh karena itu,

penelitian  ini  bertujuan  untuk

mengembangkan media kartu domino
berbantuan Augmented Reality (AR)
yang sesuai dengan perkembangan
teknologi saat ini.

Augmented Reality dapat
bekerja berdasarkan citra atau
gambar yang disebut marker, kamera
yang telah dikalibrasikan akan
melacak marker, kemudian setelah
mengenali dan menandai pola marker,
kamera akan melakukan
perbandingan kesesuaian dengan
database yang dimiliki, jika tidak
sesuai maka informasi marker tidak
bisa diolah, namun jika sesuai maka
informasi marker akan digunakan
untuk me-render atau menampilkan
objek 3D atau animasi yang telah
dibuat (Ginting et al., 2020).
Augmented Reality memiliki beberapa
karakteristik, yaitu penggabungan
antara benda-benda nyata dan maya
dalam dunia nyata, penggunaannya
berjalan secara interaktif dalam waktu
yang nyata, adanya pengintegrasian
antar benda dalam tiga dimensi, yaitu
benda maya dengan dunia nyata
(Nasution et al., 2020) sehingga siswa
dapat melihat visual objek yang
kompleks (Dani et al., 2022) yang
membantu  untuk  meningkatkan

pemahaman siswa terkait materi
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pembelajaran (Saputra, 2020),
fleksibel dapat digunakan dengan
mudah oleh siapa saja, baik itu
pemula maupun ahli, serta mampu
mempercepat adaptasi teknologi
dalam kehidupan sehari-hari (Dantes,
2022).

Media kartu domino berbantuan

Augmented Reality ini akan
diimplementasikan pada
pembelajaran bagian tubuh
tumbuhan. Pembelajaran  bagian

tubuh tumbuhan sangat penting untuk
diajarkan kepada siswa sekolah dasar
karena memperkenalkan peserta didik
kepada konsep biologi sejak dini.
Tujuannya agar peserta didik dapat
mengembangkan kesadaran ekologis
dan kepedulian terhadap lingkungan
sekitar (Baeti et al., 2024). Konsep
dasar pembelajaran bagian tubuh
tumbuhan melibatkan pemahaman
kognitif tentang struktur dan fungsi
dari setiap bagian tumbuhan, seperti
akar, batang, daun, bunga, dan buah
dengan mengaitkan konsep-konsep
proses fotosintesis, transportasi air
dan nutrisi, serta proses reproduksi
pada tumbuhan (Anggraini et al.,
2023).
Dengan menggunakan

permainan kartu domino berbantuan

Augmented Reality sebagai media
pembelajaran diharapkan akan
meningkatkan rasa antusias terhadap
proses pembelajaran dan
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana cara
mengembangkan media kartu domino
berbantuan Augmented Reality pada
pembelajaran bagian tubuh
tumbuhan, mengetahui bagaimana
validasi dan kelayakan produk, dan
mengetahui bagaimana keefektifan
pembelajaran setelah menggunakan
produk serta mengetahui bagaimana
respon guru dan siswa terhadap

penggunaan produk.

B. Metode Penelitian

Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and
Development (RnD) dengan model
ADDIE (Analysis,

Development, Implementation, and

Design,

Evaluation) sebagai dasar langkah
proses pengembangan media kartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality (AR) pada pembelajaran
bagian tubuh tumbuhan siswa kelas IV
A SDN Cimanggu 01 dengan jumlah
seluruh peserta didik sebanyak 34

peserta didik. Data dikumpulkan
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melalui observasi, wawancara,
dokumentasi, pemberian pre-test dan
post-test, serta angket respon guru
dan peserta didik. Analasis data
menggunakan teknik kualitatif, yaitu
dengan observasi, wawancara, dan
masukan dari para ahli, serta
menggunakan  teknik  kuantitatif
sederhana, vyaitu dengan angket
validasi ahli, uji soal, pengujian N-
Gain, serta angket respon guru dan

peserta didik.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian
Analisis

Pada tahap analisis ini,
dilakukan analisis kebutuhan, analisis
kurikulum, dan analisis karakteristik
peserta didik. Berdasarkan observasi
dan wawancara ditemukan adanya
permasalahan pada proses
pembelajaran di kelas IV A SDN
Cimanggu 01 mengenai minimnya
penggunaan media pembelajaran
yang kreatif dan inovatif sehingga
menyebabkan rendahnya motivasi
belajar  peserta didik selama
pembelajaran  berlangsung. Guru
hanya menggunakan media
pembelajaran berupa gambar dan

power point saja. Maka dari itu,

penelitian ini memiliki masalah utama,
yaitu mengenai minimnya
penggunaan media pembelajaran
yang bervariasi, karena sebab itu
penelitian ini mengembangkan
sebuah produk berupa media kartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality (AR) yang diharapkan dapat
menjadi solusi terkait permasalahan
utama pada penelitian ini.
Berdasarkan observasi dan
wawancara juga didapatkan bahwa
kurikulum yang digunakan di SDN
Cimanggu 01 adalah Kurikulum
Merdeka yang diterapkan dari kelas |
sampai kelas VI. Selain itu, peserta
didik kelas IV A SDN Cimanggu 01
memiliki rentang usia sekitar 9 — 11
tahun. Menurut teori perkembangan
kognitif manusia yang dikemukakan
oleh Jean Piaget, peserta didik yang
berusia 6 — 12 tahun memasuki
tahapan operasional konkret, di mana
pada tahapan ini peserta didik sudah
mulai matang untuk menggunakan
pikiran logika atau operasi tetapi
hanya pada objek fisik saja (Istiqgomah
& Maemonah, 2021). Pada media
kartu domino berbantuan Augmented
Reality (AR) memvisualisasikan objek
fisik tumbuhan sesuai dengan materi

pembelajaran yang membantu
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peserta didik untuk mengelola pikiran
logikanya dan membantu
mengkongkretkan fungsi bagian tubuh
tumbuhan yang bersifat abstrak. Hal
ini didasari berdasarkan data yang
diperoleh dengan observasi dan
wawancara.
Desain

Penelitian ini mengembangkan
media kartu domino berbantuan
Augmented Reality yang diharapkan
dapat menjadi solusi terhadap
permasalahan tersebut. Pada
pembuatan produk, langkah pertama
yang dilakukan adalah membuat
desain media kartu domino dengan
menggunakan Canva, setelah itu
membuat Augmented Reality
menggunakan aplikasi Assembler Edu
yang nantinya akan dimasukkan ke
dalam desain kartu pada aplikasi
Canva. Visual yang nantinya akan
dibuat menjadi AR diperoleh dari
aplikasi Microsoft Bing Image Al
dengan fitur Bing Image Creator dan
Dezine Al.  Augmented Reality
nantinya akan menampilkan visual
gambar sesuai dengan pertanyaan
dan jawaban yang terdapat pada kartu
domino setelah melakukan scan
barcode. Augmented Reality berfungsi

sebagai media pembantu untuk

meningkatkan pemahaman konsep
materi yang tertera pada Kkartu
domino.
Development

Setelah selesai membuat desain
produk, penelitian dilanjutkan dengan
tahap selanjutnya, yaitu
mengembangkan produk penelitian
dengan melakukan uji validasi produk
untuk menguiji kelayakan media kartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality pada pembelajaran bagian
tubuh tumbuhan yang dilakukan oleh
3 ahli sebagai validator, yaitu ahli
media, ahli bahasa, dan ahli materi
yang dipilih sesuai dengan bidang
keahliannya. Hasil validasi disajikan

pada TABEL 1. berikut ini:
TABLE 1. Penilaian Keseluruhan Media

Kartu Domino Berbantuan Augmented
Reality (AR) oleh Validator

Jenis Hasil Skor % Mean
Validasi (%)

Validasi Sangat 92 92
Media Layak,

tidak

ada

yang

perlu

direvisi
Validasi Sangat 92 92
Materi Layak,

Ahli tidak

Pertama ada 93,33
yang
perlu
direvisi

Validasi Sangat 90 20
Materi Layak,

Ahli tidak
Kedua ada
yang
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Jenis Hasil Skor % Mean
Validasi (%)
perlu
direvisi

Validasi  Cukup 66 66
Bahasa Layak,
Pertama dan

cukup

banyak

yang

perlu

direvisi
Validasi Sangat 96 96
Bahasa Layak,
Kedua tidak

ada

yang

perlu

direvisi

Implementasi

Tujuan dilakukannya tahap ini
adalah untuk mengetahui respon
peserta didik dan guru terhadap
penggunaan produk penelitian
dengan memberikan lembar angket
respon peserta didik dan guru
sehingga dapat menjadi penilaian
keefektifan produk penelitian. Selain
memberikan lembar angket respon
peserta didik dan guru, diberikan juga
lembar pre-test dan post-test untuk
mengetahui keefektifan pembelajaran
sehingga dapat mengetahui
peningkatan pemahaman peserta
didik  sebelum dan sesudah

menggunakan  produk  penelitian

selama proses pembelajaran
berlangsung.

Pada tahap implementasi
dilakukan penilaian terhadap
penggunaan produk secara

berkelompok berdasarkan perolehan
hasil pertanyaan dan jawaban yang
benar. Hasil perolehan nilai peserta
didik pada setiap kelompok terhadap
penggunaan produk dapat dilihat pada
TABEL 2. berikut ini:

Tabel 2. Perolehan Nilai Penggunaan

Peroduk Setiap Kelompok

Kel. Poin Nilai Rata-rata
Akar 150 100
Batang 110 73
Daun 130 86
85,3
Bunga 120 80
Buah 150 100
Biji 110 73

Sebelum menggunakan produk,
peserta didik diberikan lembar pre-test
untuk mengetahui pemahaman awal
peserta didik terkait materi. Kemudian
setelah menggunakan produk,
peserta didik diberikan lembar post-
test untuk mengetahui peningkatan
pemahaman peserta didik terkait
materi. Setelah melakukan pre-test
dan post-test didapatkan data bahwa
rata-rata nilai pre-test peserta didik
sebesar 58 dan rata-rata nilai post-test
sebesar 83, kemudian dilakukan uji N-
Gain. Uji N-Gain merupakan sebuah
metode penilaian untuk mengukur

efektivitas suatu pembelajaran yang
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hasilnya dapat menggambarkan
secara kuantitatif penguasaan materi
pembelajaran peserta didik
(Sukarelawan et al., 2024). Hasil uji N-
gain yang dilakukan berdasarkan nilai
pre-test dan post-test selama proses
pembelajaran menunjukkan bahwa
proses pembelajaran memiliki
peningkatan dengan kriteria “Sedang”
dengan skor sebesar 0,60 dan hasil
persentase N-Gain sebesar 60%
menunjukkan bahwa pembelajaran
memiliki nilai keefektifan “Cukup
Efektif”. Dengan demikian tingkat
pemahaman peserta didik terhadap
pembelajaran mengalami
peningkatan sedang dan
pembelajaran berjalan cukup efektif.
Setelah menggunakan produk
juga peserta didik dan guru diberikan
lembar respon terhadap penggunaan
produk. Berdasarkan uji coba yang
telah dilakukan terhadap penggunaan
produk didapatkan rata-rata hasil
angket respon peserta didik dan guru
sebesar 95%. Hal

menunjukkan bahwa produk sangat

tersebut

baik digunakan dan mendapatkan
respon positif.
Evaluasi

Setelah melaksanakan uji coba

terbatas, tahap selanjutnya adalah

tahap evaluasi. Pada saat uji coba
terbatas, peneliti mendapatkan data
dari angket respon peserta didik dan
guru serta komentar dan saran
terhadap penggunaan produk dari
peserta didik dan guru. Adapun
komentar dan saran dari peserta didik
dan guru, yaitu produk meningkatkan
keaktifan peserta didik, meningkatkan
membantu

motivasi belajar,

meningkatkan  pemahan  materi.
Selain itu, aplikasi mengalami lag
sehingga peserta didik sedikit
kesulitan untuk melakukan scan
barcode. Komentar dan saran dari
peserta didik dan guru lah yang
menjadi acuan rekomendasi
perbaikan  bagi  pengembangan
produk serupa selanjutnya di masa
depan.
Pembahasan

Pengembangan media kartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality (AR) harus melalui beberapa
proses yang cukup panjang. Model
yang digunakan untuk pengembangan
produk ini adalah model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).

Tahap pertama pada model
penelitan ADDIE adalah analysis

(analisis), yaitu dengan
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mengumpulkan suatu data atau
informasi untuk mengetahui
kebutuhan dan permasalahan yang
ada, yaitu di kelas IV A SDN
Cimanggu 01. Teknik pengumpulan
data yang digunakan pada tahap
analisis ini adalah  melakukan
observasi selama proses
pembelajaran  berlangsung serta
melakukan wawancara dengan guru
kelas dan beberapa peserta didik.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, didapatkan data bahwa
minimnya penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi dan
kreatif, juga belum pernah
menggunakan teknologi digital
sehingga menyebabkan rendahnya
motivasi  belajar peserta didik.
Kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi, kreatif,
dan belum menggunakan teknologi
digital menyebabkan pembelajaran
masih berpusat pada guru dan
peserta didik kurang berperan aktif
selama proses pembelajaran
berlangsung, sehingga menyebabkan
rendahnya motivasi belajar peserta
didik  (Yue, 2024).

penggunaan media pembelajaran

Kurangnya

yang bervariasi, kreatif, dan belum

menggunakan teknologi digital juga

membuat peserta didik kurang
memiliki kesempatan untuk
berinteraksi dengan peserta didik
lainnya, sehingga menyebabkan
rendahnya motivasi dan minat belajar
peserta didik (Rone et al., 2023).
Adanya variasi media pembelajaran
memiliki pengaruh terhadap
peningkatan motivasi belajar karena
media pembelajaran yang bervariasi
memungkinkan adanya inovasi yang
mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran di era digital, serta
memberikan strategi efektif bagi
pendidik untuk mengatasi rendahnya
motivasi belajar dan hasil belajar
peserta didik (Sijabat et al., 2024).
Selain itu, hasil wawancara dengan
guru kelas didapatkan data bahwa
nilai KKTP pada mata pembelajaran
IPAS adalah 75, namun 60% dari
jumlah peserta didik sebanyak 34
orang belum mencapai nilai kriteria
tersebut karena mengalami kesulitan
memahami  materi pembelajaran
dikarenakan minimnya penggunaan
media pembelajaran menarik.
Wawancara juga dilakukan kepada
peserta didik sebanyak 10 orang dan
didapatkan data bahwa peserta didik
menyukai mata pembelajaran IPAS

namun peserta didik belum
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sepenuhnya memahami materi
pembelajaran. Peserta didik yang
menyukai suatu pembelajaran dapat
mengalami kurangnya pemahaman
materi pelajaran, hal ini dapat terjadi
karena banyak faktor yang
mempengaruhi tingkat pemahaman
peserta didik selain kesenangan
terhadap suatu mata pelajaran, yaitu
faktor konsentrasi dan lingkungan
belajar yang kondusif termasuk
penggunaan media pembelajaran
menarik (Dwitama et al., 2023). Faktor
yang dapat meningkatkan
pemahaman materi peserta didik ada
dua, vyaitu faktor dari dalam diri
peserta didik seperti konsentrasi,
bakat, dan persiapan, dan faktor dari
luar diri peserta didik seperti
kurikulum, metode mengajar,
penggunaan media yang tepat dan
lain-lain  (Simamora et al., 2020).
Maka dari itu, penelitian ini
mengembangkan suatu produk
berupa kartu domino berbantuan
Augmented Reality (AR) pada
pembelajaran bagian tubuh tumbuhan
untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran. Hal
ini dibuktikan dengan hasil penelitian
sebelumnya, yakni produk dapat

meningkatkan pemahaman peserta

didik terkait materi (Tiyasari &
Sulisworo, 2021) (Sabari, 2023).
Tahap kedua adalah design
(desain), vyaitu membuat produk
sesuai dengan rancangan yang sudah
dibuat berdasarkan permasalahan
yang ditemukan. Pembuatan produk
melibatkan beberapa aplikasi, yaitu
Canva dan Assembler. Edu, serta Al
(Artificial Intelligence) Image Creator,
yaitu Microsoft Bing Al dan Dzine Al.
Augmented Reality (AR). Canva
digunakan untuk merancang desain
kartu domino berbantuan Augmented
Reality (AR).
digunakan untuk
Augmented Reality (AR).

Assembler.Edu

membuat

Assembler.Edu merupakan sebuah
platform untuk membuat Augmented
Reality (AR)
(Kabatiah et al.,, 2024) sehingga

dengan teknologi
pembelajaran lebih menarik dan
interaktif dengan fitur-fitur yang
mudah diakses dan digunakan
(Andriyani et al., 2022). Microsoft
Bing Al dengan fitur Bing Image
Creator dan Dzine Al yang merupakan
Al Image Generators digunakan untuk
membuat visual Augmented Reality
(AR) yang nantinya akan diunggah
pada aplikasi Assembler.Edu. Al

Image Generators memudahkan
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pengguna untuk membuat ilustrasi
digital hanya dengan mengetik
deskripsi teks (yang akan
menghasilkan gambar sesuai dengan
deskripsi teks tersebut dan
menghasilkan gambar yang realistis
(Herliyani et al., 2024) dengan
berbagai gaya dan topik sehingga
memungkinkan adanya nilai praktis
untuk mengoptimalkan waktu dan
meningkatkan kreativitas (Aliya et al.,
2023).

Tahap ketiga adalah
development (pengembangan), yaitu
mengembangkan produk  dengan
melakukan uji validasi terhadap
produk yang sudah untuk
menyempurnakan produk. Validasi
produk  juga  dilakukan  untuk
menganalisis
(Waruwu, 2024). Penelitian ini

kelayakan  produk

menggunakan 3 ahli, yaitu ahli media,
ahli  bahasa, dan ahli materi.
Berdasarkan hasil validasi dari ahli
media, ahli bahasa, dan ahli materi
didapatkan rata-rata  persentase
sebesar 93,33%, maka media kartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality (AR) sangat layak digunakan.
Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya, yakni produk sangat

layak digunakan dalam proses

pembelajaran (llma et al., 2022)
(Nedianna et al., 2023).

Setelah melakukan tahap
pengembangan, tahap yang keempat
adalah tahap implementation
(implementasi), yaitu
mengimplementasikan produk atau
melakukan uji coba produk secara
terbatas, yaitu pada peserta didik
kelas IV A SDN Cimanggu 01 yang
berjumlah 34 peserta didik. Selama
tahap implementasi, peneliti
memimpin  proses  pembelajaran
dimulai dari kegiatan pembuka, inti,
dan penutup, tetapi tetap dalam
pengawasan guru kelas. Selain itu,
selama proses pembelajaran juga
peserta didik mengisi soal pre-test dan
post-test. Nilai rata-rata pre-test yang
dilakukan peserta didik sebelum
menggunakan produk, yaitu sebesar
58. Sedangkan Nilai rata-rata post-
test yang dilakukan peserta didik
sesudah menggunakan produk, yaitu
sebesar 83. Selisih antara nilai rata-
rata post-test dan pre-test adalah
sebesar 25. Hal tersebut
membuktikan bahwa tingkat
pemahaman peserta didik setelah
menggunakan produk meningkat.
Selain itu, peningkatan pemahaman

peserta didik dibuktikan dengan
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pengujian  N-Gain yang telah
dilakukan terhadap nilai nilai pre-test
dan post-test peserta didik,
didapatkan hasil N-Gain sebesar 0,60
dengan

interpretasi “Sedang”,

kemudian didapatkan hasil
presentase sebesar 60,09% dengan
persentase kriteria berdada pada 56%
- 76%, maka pembelajaran setelah
menggunakan produk
diinterpretasikan “Cukup Efektif’. Hal
ini sejalan dengan penelitian relevan
bahwa  produk sangat  efektif
digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil dari pre-test dan
dilakukan

menunjukkan bahwa media berhasil

post-test yang telah

meningkatkan hasil belajar peserta
didik dengan selisih peningkatan
sebesar 16,363 di mana nilai rata-rata
pre-test adalah 77.27 kemudian rata-
rata nilai post-test adalah 94.09.
Dengan demikian media kartu domino
sangat efektif digunakan dalam
proses pembelajaran (Murdaningrum
& Setyadi, 2023). Pada tahap
implementasi juga dilakukan
pemberian lembar respon peserta
didik dan guru untuk mengetahui
respon peserta didik dan guru setelah
menggunakan media kartu domino

berbantuan Augmented Reality (AR)

pada pembelajaran bagian tubuh
tumbuhan. Nilai rata-rata hasil dari
respon peserta didik terhadap
penggunaan produk adalah mencapai
95,14% dan nilai hasil respon guru
mencapai  95%, maka produk
termasuk ke dalam kualifikasi “Sangat
Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa
media  kartu domino berbantuan
Augmented Reality (AR) sangat baik
untuk digunakan pada proses
pembelajaran. Hal ini juga sejalan
dengan hasil penelitian sebelumnya
bahwa produk sangat baik digunakan
berdasarkan hasil respon peserta
didik dan guru (Silviana, 2023).
Setelah melaksanakan tahap
implementasi, tahap kelima dan
terakhir adalah tahap evaluation
(evaluasi), yaitu dengan melakukan
evaluasi  setelah  menggunakan
produk berdasarkan komentar dan
saran yang terdapat pada respon
peserta didik dan guru serta
melakukan evaluasi setelah proses
pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan empat tahap yang telah
dilakukan sebelumnya, yaitu tahap
analisis, desain, pengembangan, dan
implementasi, maka dapat dievaluasi
bahwa produk membuat peserta didik

sangat termotivasi selama
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pembelajaran berlangsung,
meningkatkan kerja sama,
meningkatkan keaktifan, dan
membantu meningkatkan
pemahaman peserta didik. Hal ini
sejalan dengan kelebihan yang
terdapat pada media kartu domino,
yaitu untuk melatih kerja sama,
merangsang kemampuan otak dalam
berpikir kritis, melatih konsentrasi,
ketelitian, fokus, daya ingat, perhatian,
dan pengetahuan (Istyasiwi et al.,
2021).
D. Kesimpulan

Pengembangan media Kkartu
domino  berbantuan  Augmented
Reality ini melalui lima tahapan
ADDIE, vyaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Media kartu domino
berbantuan Augmented Reality (AR)
sangat layak digunakan karena
berdasarkan hasil validasi yang telah
dilakukan diperoleh rata-rata nilai
keseluruhan sebesar 93,33% dengan
rincian sebagai berikut, ahli media
sebesar 92%, ahli bahasa sebesar
96%, ahli materi pertama sebesar
92%, dan ahli media kedua sebesar
90%.

Media kartu domino berbantuan

Augmented Reality (AR) cukup efektif

digunakan karena pengujian N-Gain
menunjukkan hasil nilai rata-rata yang
diperoleh berdasarkan hasil pre-test
dan post-test sebesar 60%, sehingga
pembelajaran setelah menggunakan
produk dinyatakan cukup efektif.
Media kartu domino berbantuan
Augmented Reality (AR) juga efekitif
untuk  meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi karena
N-Gain

didapatkan skor sebesar 0,60, maka

berdasarkan  hasil  uji

media kartu domino berbantuan
Augmented Reality (AR) efektif untuk
meningkatkan pemahaman materi
bagian tubuh tumbuhan dengan
kriteria “Sedang”.

Selain itu, pada saat

menggunakan produk diperlukan

jaringan internet yang kuat dalam

proses scan barcode pada aplikasi

Assembler.Edu agar tidak terjadi lag.
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