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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila yang valid, praktis, dan memiliki efek potensial terhadap keaktifan
belajar peserta didik di SMA Negeri 3 Palembang. Metode pengembangan pada
penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), dengan
model ADDIE (4nalysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).
Uji validasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan bantuan
Canva dilakukan oleh tiga ahli, yakni ahli media, materi, dan bahasa. Hasil validasi
ahli media memperoleh 96,8% dikategorikan sangat valid, validasi ahli materi
memperoleh 95% dikategorikan sangat valid, dan validasi ahli bahasa memperoleh
79,1% dikategorikan valid. Hasil uji kepraktisan yang dilakukan pada tahap uji coba
one-to-one evaluation memperoleh 100% dengan kategori sangat praktis dan tahap
uji coba small group memperoleh 98,8% dikategorikan sangat praktis. Selanjutnya,
hasil uji efek potensial produk pada tahap field fest, observasi pertama (sebelum)
memperoleh hasil 10,1% dengan kategori sangat kurang baik dan observasi kedua
(sesudah) memperoleh hasil 69,6% dengan kategori baik. Sehingga diperoleh rata-
rata yaitu 79,7% dengan kategori keaktifan belajar baik. Berdasarkan hasil tersebut
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) dengan bantuan Canva dinyatakan valid, praktis, dan memiliki efek
potensial bagi keaktifan belajar peserta didik.
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Development of Interactive Learning Media Based on Augmented Reality
(AR) with the Help of Canva on Pancasila Education Subjects at SMA Negeri
3 Palembang
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ABSTRACT

This research aims to produce interactive learning media based on Augmented
Reality (AR) with the help of Canva on Pancasila Education subject that is valid,
practical, and has a potential effect on the students’ active learning at SMA Negeri
3 Palembang. The development method used in this research was the Research and
Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) model. The validation tests of this Augmented
Reality (AR) based learning media with the help of Canva were carried out by three
experts, namely media, material and language experts. The validation results from
media experts obtained 96.8% which was categorized as very valid, the material
expert validation obtained 95% which was categorized as very valid, and the
validation by language experts obtained 79.1%, which was categorized as valid.
The results of the practicality test carried out at the one-to-one evaluation trial
stage obtained 100% that falled in the very practical category and then the small
group trial stage obtained 98.8% that falled in the very practical category.
Furthermore, the results of testing the potential effects of the product at the field
test stage showed that the first observation (before) obtained a result of 10.1%
which was in the very poor category, then the second observation (after) obtained
a result of 69.6% which was in the good category. Therefore, the average obtained
was 79.7% with the category of good learning activity. Based on these results, it
can be concluded that interactive learning media based on Augmented Reality (AR)
with the help of Canva is declared valid, practical, and has a potential effect on
students' active learning.

Keywords: Research and Development, Interactive Learning Media, Augmented
Reality (AR), Canva, Active Learning
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah membantu peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya dengan memberikan kekuatan agama dan spiritual, disiplin diri,
budi pekerti, kecerdasan, akhlak yang tinggi, dan sifat-sifat dasar yang diperlukan
bagi dirinya dan masyarakat. Hal tersebut adalah penciptaan lingkungan belajar
yang mendukung (Hidayat, R., & Abdillah, 2019). lImuwan Ki Hajar Devantara
berpendapat bahwa pendidikan merupakan faktor penting dalam tumbuh kembang
seorang anak. Temuan penelitian lain juga menunjukkan bahwa pendidikan
menyalurkan kekuatan alami anak untuk mencapai kesejahteraan dan kebahagiaan
maksimal bagi individu dan masyarakat (Rangko, M. A, 2022). Tentu saja dalam
realitas pendidikan khususnya di Indonesia penekanannya tidak hanya pada
pengembangan ilmu pengetahuan saja, namun juga pada pengembangan karakter
dan keterampilan (Al-Hafiz, M. A, 2022). Hal ini tercantum dalam Pasal 1 Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, bahwasanya :

“Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara” (UU
No. 20 Tahun 2003).

Pada temuan lain oleh Handoyo, A. D., & Zulkarnaen, (2019), menyatakan
bahwa terdapat faktor yang mempengaruhi pembelajaran, diantaranya adalah
lingkungan sekolah. Beragam interaksi terjadi di sekolah, termasuk interaksi antara
guru dan peserta didik. Guru merupakan salah satu unsur terpenting dalam proses
belajar mengajar di dunia pendidikan. Kedudukan seorang guru sangatlah penting
dalam dunia pendidikan (Akib, M. D, 2021). Guru memerlukan media yang
menarik agar kegiatan pembelajaran lebih bermakna dan menarik serta

memudahkan penyampaian materi pembelajaran (Mustadi, et al., 2018). Sejalan
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dengan pendapat Wulandari et al., (2023) guru perlu memahami media. Tanpa
media, ruang kelas menjadi monoton, proses pembelajaran tidak terkomunikasikan
secara efektif, dan peserta didik cepat bosan.

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dalam proses
belajar mengajar. Dalam pendidikan, guru menggunakan media sebagai alat untuk
menyampaikan materi dengan cara yang dapat dipahami peserta didik (Wulandari
et al.,, 2023). Sejalan dengan pendapat Hamalik, (dalam Indriyani, 2019),
pentingnya media kegiatan pembelajaran dalam jalannya proses pembelajaran di
sekolah : 1) Menciptakan situasi belajar yang efektif. 2) Media merupakan bagian
integral dari sistem pembelajaran. 3) Penting untuk mencapai tujuan pembelajaran.
4) Mempercepat proses belajar mengajar dan membantu peserta memahami materi
di dalam kelas. 5) Meningkatkan mutu pendidikan.

Pada temuan lain oleh Anugrah, Dwi, (2023) menyatakan bahwa media
pembelajaran hadir dalam berbagai bentuk. Hal ini mencakup media tradisional
(konvensional) seperti media buku, materi cetak, media gambar, alat peraga,
model, media visualisasi data (grafik, bagan, tabel, peta), serta media narasi (cerita
naratif). Berikutnya media berbasis ICT, yakni media audiovisual, meliputi audio,
video, dan multimedia, media interaktif yang merupakan media melibatkan
peserta didik dalam proses belajar, media online dan E-learning yang termasuk
platform media pembelajaran online, video pembelajaran, kursus daring, forum
diskusi, dan sumber belajar digital. Kemudian yang terakhir yaitu media Virtual
Reality (VR) dan Augmented Reality (AR), media ini menggunakan teknologi VR
dan AR untuk peserta didik mengalami situasi pembelajaran yang realistis.

Pada penelitian ini, peneliti memanfaatkan kemajuan Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) atau dalam bahasa inggrisnya Information and
Communication Technology (ICT). Sejalan dengan penelitian Rohiman, (2019),
pemanfaatan TIK khususnya teknologi komputer dalam kegiatan pendidikan
diharapkan dapat membantu menyelesaikan permasalahan pembelajaran. Menurut
temuan oleh Ramadan et al., (2022), manfaat penggunaan media TIK dalam proses
pembelajaran adalah selain mempercepat dan memudahkan pembelajaran peserta

didik, penggunaan media TIK juga membuat proses pembelajaran menjadi
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menyenangkan serta menarik, dalam hal ini media pembelajaran berbasis TIK
menjadikan media pembelajaran interaktif menggunakan warna, gambar, video,
dan audio. Peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva. Secara umum, Augmented
Reality (AR) menggabungkan interaksi real-time antara objek virtual dan nyata di
dunia virtua (Mustagim, I., & Kurniawan, N, 2017).

Uraian di atas diperkuat dengan penelitian terdahulu yang relevan dengan
penelitian ini, yaitu oleh Rohiman, (2019); Rangko, M. A, (2023); Fikri, M,
(2023), tentang pengembangan media pembelajaran yang interaktif. Hasil dari
penelitian-penelitian tersebut yaitu diperolen produk berupa perangkat
pembelajaran yakni media pembelajaran yang dirancang dengan interaktif. Dari
penelitian-penelitian tersebut diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran
layak digunakan dan menghasilkan media yang dirancang dengan interaktif.
Selain itu juga dengan media yang dikembangkan dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik. Sejalan dengan itu, penelitian Mustagim, 1., (2016), Pangestu
etal., (2019), Arbi, A. M, (2022), menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang
menarik, interaktif dan mudah digunakan dapat dibuat dengan menggunakan
Augmented Reality (AR) untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
TIK bagi guru. Augmented Reality (AR) dapat menggantikan modul pembelajaran
dalam format virtual atau virtual yang belum tersedia di sekolah. Adapun yang
membedakan penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah peneliti
memfokuskan pengembangan perangkat pembelajaran berupa media
pembelajaran yang interaktif berbasiskan dengan Augmented Reality (AR) dengan
berbantuan aplikasi Canva, di mana perbedaan lainnya pada pengembangan ini,
peneliti merancang media pembelajaran interaktif ini di dalam Canva memiliki
fitur menarik serta media pembelajaran Augmented Reality (AR) selain menarik,
juga media pembelajaran interaktif yang dua dimensi dan tiga dimensi dapat
dilihat berbagai arah yang dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik,
fokus dalam suatu proses pembelajaran sehingga mencapai tujuan pembelajaran.

Studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 25 September
2023 yaitu melalui wawancara dengan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila
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SMA Negeri 3 Palembang, diperoleh informasi bahwasanya SMA Negeri 3
Palembang telah menerapkan Kurikulum Merdeka untuk Kelas X dan Kelas XI,
kecuali Kelas XII masih menggunakan Kurikulum 2013 dikarenakan Kurikulum
Merdeka ini Kurikulum baru dan Kurikulum 2013 telah berjalan terlebih dahulu
jadi peserta didik Kelas XII masih menggunakan Kurikulum 2013. Pada
Kurikulum 2013 semulanya mata pelajaran PPKn, namun pada Kurikulum
Merdeka berubah menjadi Pendidikan Pancasila. Pada tanggal 06 Desember 2023
dari hasil wawancara tersebut diketahui bahwa jumlah kelas X terdapat 12 Kelas,
Kelas Xl terdapat 14 Kelas, Kelas XII terdapat 12 Kelas, sehingga total
keseluruhan terdapat 38 Kelas yang ada di SMA Negeri 3 Palembang. Sarana dan
Prasarana sekolah sudah memadai. Dari total kelas tersebut diketahui bahwa guru
Pendidikan Pancasila berjumlah 4 guru di mana pada tahun 2024 ada 1 guru yang
akan pensiun, dari ke 4 guru tersebut hanya 2 guru yang menggunakan media
pembelajaran berbasis ICT, yakni Quiziz dan Kahoot, ternyata diketahui juga
bahwa guru belum familiar dengan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva. Diketahui juga bahwa peserta
didik mempunyai SmartPhone dan diperbolehkan menggunakan SmartPhone
tersebut pada saat proses pembelajaran apabila dibutuhkan dan masih dalam
pengawasan guru. Dari hasil wawancara tersebut juga diperoleh informasi bahwa
terdapat kendala guru dalam pelaksanaan proses pembelajaran yaitu kesulitan
mengatur peserta didik, di mana banyak peserta didik yang suka keluar masuk
kelas. Selain itu juga terdapat kendala dalam hal memantik peserta didik agar aktif
bertanya, sehingga keaktifan belajar peserta didik tetap pasif untuk bertanya.
Berdasarkan permasalahan di atas, maka dapat peneliti ambil kesimpulan
bahwa media pembelajaran interaktif yang digunakan hanya berupa 2 media
pembelajaran interaktif, yakni Quiziz dan Kahoot. Media pembelajaran interaktif
yang berbasiskan Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva masih sangat
baru diterapkan di SMA Negeri 3 Palembang, sehingga media pembelajaran yang
dirancang berbasis Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva masih sangat
terbatas. Dalam proses pembelajaran peserta didik memiliki perbedaan karakter,

berbeda-beda potensi yang mana keaktifan belajar peserta didik cenderung
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berbeda, terlebih lagi media yang digunakan hanya itu-itu saja. Sehingga guru
harus memberi arahan untuk peserta didik dalam proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Adapun strategi untuk mencapai tujuan tersebut
yaitu dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) dengan bantuan Canva.

Selain itu, dalam proses pembelajaran, guru membutuhkan media
pembelajaran bervariasi serta interaktif dalam mengatasi kendala proses
pembelajaran berupa keaktifan belajar peserta didik yang pasif dalam bertanya.
Maka jika pada saat pembelajaran tetap menggunakan media pembelajaran tidak
interaktif yang hanya satu arah dan tidak memanfaatkan perkembangan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) atau dalam bahasa inggrisnya Information and
Communication Technology (ICT), serta tidak dikembangkannya media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), maka proses pembelajaran
terkesan itu-itu saja (monoton) sehingga membuat peserta didik pasif untuk
bertanya yang berdampak pada pembelajaran. Solusi untuk mengatasi kendala
tersebut yakni dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dan
tentunya interaktif, tidak hanya media yang itu-itu saja. Media pembelajaran
tersebut ialah media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
karena memuat gabungan teks, ilustrasi, gambar, dan video untuk meningkatkan
keaktifan belajar peserta didik, terlebih lagi media ini memanfaatkan ICT yang
dapat membuat pembelajaran secara secara real time dalam bentuk tampilan dua
dimensi maupun tiga dimensi (Mustagim, I., & Kurniawan, N, 2017). Dalam
menggunakan media ini diperlukan SmartPhone untuk mengaksesnya, peserta
didik di SMA Negeri 3 Palembang sudah menggunakan SmartPhone yang
digunakan pada saat pembelajaran yang membutuhkan SmartPhone. Oleh karena
itu peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran yang interaktif dan
menarik untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, sehingga
pembelajaran pun menjadi lebih bermakna.

Adapun media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti yakni
berupa media pembelajaran interaktif yang berbasiskan Augmented Reality (AR)

dengan bantuan Canva. Dengan penelitian pengembangan yang berjudul
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“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality
(AR) dengan Bantuan Canva pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMA Negeri 3 Palembang”. Peneliti berharap dengan dikembangkannya media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) dengan bantuan Canva
ini dapat membantu meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam proses
pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, yang menjadi rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 3 Palembang yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 3 Palembang yang praktis?

3. Apakah media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMA
Negeri 3 Palembang yang dikembangkan memiliki efek potensial

terhadap keaktifan belajar peserta didik?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan penjabaran dari rumusan masalah yang telah dijelaskan di atas,
maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk :
1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMA Negeri 3 Palembang yang valid.
2. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMA Negeri 3 Palembang yang praktis.
3. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality

(AR) dengan Bantuan Canva pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
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SMA Negeri 3 Palembang yang dikembangkan memiliki efek potensial
terhadap keaktifan belajar peserta didik.

1.4 Manfaat Penelitian
Dalam penelitian ini terdapat dua manfaat yaitu manfaat teoritis dan

manfaat praktis, sebagai berikut :
1.4.1 Manfaat Teoritis

Dalam sebuah penelitian pengembangan yang dilakukan oleh seorang
peneliti berguna untuk menambah referensi peneliti lainnya dan untuk menambah
pengetahuan yang berkenaan dengan Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Augmented Reality (AR) dengan Bantuan Canva pada Mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila.
1.4.2 Manfaat Praktis

Selain bermanfaat secara teoritis, penelitian ini juga bermanfaat secara
praktis yang diharapkan dapat berguna bagi objek penelitian, terkhusus dalam
pendidikan. Berikut manfaat secara praktis dari penelitian :
1.4.2.1 Bagi Tenaga Pendidik

Penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Augmented Reality (AR) dengan Bantuan Canva pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 3 Palembang ini, hasil produknya diharapkan
dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran pada saat mengajar.
1.4.2.2 Bagi Peserta Didik

Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan mampu dijadikan media
pembelajaran yang bervariasi sehingga dapat meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik yang dapat membuat peserta didik fokus belajar.
1.4.2.3 Bagi Peneliti

Penelitian pengembangan ini juga tentu memberikan manfaat bagi peneliti
dalam menambah pengetahuan peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), menjadikan penelitian ini sebagai
pengalaman khususnya sebagai calon pendidik untuk lebih menguasai penggunaan

media pembelajaran sebagai bekal bagi pendidik.
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