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Abstrak. Permasalahan dalam penelitian ini adalah alat peraga yang digunakan masih berupa 
aplikasi komputer seperti PowerPoint dan buku teks yang dapat membantu siswa dalam 
melakukan kegiatan belajar. Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, sebagian 
siswa mengalami kesulitan memahami perangkat komputer. Siswa diperbolehkan membawa 
telepon pintar ke sekolah, yang tujuan awalnya adalah agar siswa menggunakannya untuk 
mencari materi pelajaran tambahan. Namun pada kenyataannya, dapat diamati bahwa siswa 
cenderung menggunakan telepon pintar hanya sebagai media hiburan saja, seperti bermain 
media sosial dan game daring. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media 
pendidikan realitas tertambah yang bernilai dan praktis untuk mata pelajaran ilmu komputer di 
kelas 10. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengembangan media edukasi 
augmented reality pada mata pelajaran IPA kelas 10, media edukasi augmented reality 
dikembangkan melalui tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi, dan 
diseminasi. Uji validitas media edukasi augmented reality yang dikembangkan memperoleh nilai 
rata-rata validitas media sebesar 83,7% yang dapat digolongkan “Sangat valid”. Uji validitas 
materi memperoleh nilai rata-rata 97,2% dengan kategori “Sangat valid”. Uji praktik terhadap 
media ajar augmented reality yang dikembangkan memperoleh nilai praktik sebesar 97,2% 
untuk guru dengan kategori “Sangat praktis”. Kepraktisan siswa mencapai skor rata-rata 89,4% 
yang dapat digolongkan sebagai "Sangat Praktis". 
 
Kata Kunci: Media Pendidikan, Realitas Tertambah. 
 
 
Abstract. The problem in this study is that the teaching aids used are still in the form of computer 
applications such as PowerPoint and textbooks that can help students in carrying out learning 
activities. Furthermore, based on the results of the interviews conducted, some students have 
difficulty understanding computer devices. Students are allowed to bring smartphones to school, the 
initial purpose of which is for students to use them to search for additional learning materials. 
However, in reality, it can be observed that students tend to use smartphones only as entertainment 
media, such as playing social media and online games. The purpose of this study is to create valuable 
and practical augmented reality educational media for computer science subjects in grade 10. Based 
on the results of research and discussion on the development of augmented reality educational 
media in grade 10 science subjects, augmented reality educational media was developed through 
the stages of analysis, design, development, implementation, evaluation, and dissemination. The 
validity test of the augmented reality educational media developed obtained an average media 
validity value of 83.7% which can be classified as "Very valid". The material validity test obtained 
an average value of 97.2% with the category "Very valid". Practical testing of the developed 
augmented reality teaching media obtained a practical value of 97.2% for teachers with the 
category "Very practical". Student practicality achieved an average score of 89.4% which can be 
classified as "Very Practical". 
 
Keywords: Educational Media, Augmented Reality. 
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PENDAHULUAN 
 

Perkembangan media modern 
seperti penyediaan materi melalui 
PowerPoint, video pembelajaran, dan 
media lainnya dinilai kurang efektif 
karena walaupun guru menggunakan 
media interaktif dalam pengajarannya, 
siswa masih kurang termotivasi untuk 
belajar. Dalam beberapa situasi, kita 
mungkin menjumpai video instruksional 
yang disajikan oleh seorang guru di 
mana hanya beberapa siswa yang 
membuka video tersebut dan terlibat 
dalam pelajaran. Hal ini memengaruhi 
prestasi akademik siswa. 

 Di kelas X, yang memiliki 36 
siswa, hanya 8 siswa yang memenuhi 
kriteria untuk mencapai tujuan 
pembelajaran Penilaian Sumatif 
Berkelanjutan (CSA). Berdasarkan 
wawancara dengan siswa, peneliti 
menemukan bahwa 100% siswa 
menggunakan telepon pintar android. 

 Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan peneliti di SMK Negeri 3 
Padang pada tanggal 15 Mei 2024 
ditemukan bahwa alat peraga yang 
digunakan pada mata kuliah IPA di SMK 
Negeri 3 Padang menggunakan media 
aplikasi komputer yaituPresentasi 
PowerPoint  dan buku pelajaran bagi 
siswa untuk melakukan kegiatan 
pendidikan. Berdasarkan hasil 
wawancara, sebagian mahasiswa juga 
mengalami kesulitan memahami mata 
kuliah IPA karena waktu belajar yang 
hanya 1 jam 30 menit menjadi kendala 
bagi mereka. Peneliti juga melakukan 
wawancara langsung dengan guru 
teknologi informasi di SMK Negeri 3 
Padang yang mengungkapkan bahwa 
minat siswa terhadap teknologi 
informasi masih tergolong rendah 
karena adanya beberapa faktor yang 
mempengaruhi. Salah satu 
penyebabnya adalah lingkungan belajar 
yang kurang menarik dan rendahnya 
partisipasi siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Kondisi seperti ini sangat 
tidak efisien dan dapat menurunkan 
minat siswa terhadap mata pelajaran, 
karena pembelajaran yang diberikan 
guru masih bias atau hanya berpatokan 
pada guru dan buku pelajaran saja. 

SMK Negeri 3 Padang 
memperbolehkan siswanya membawa 
telepon pintar ke sekolah sehingga 
mereka dapat menggunakannya untuk 
mencari materi pelajaran tambahan. 
Namun pada kenyataannya, banyak 
siswa hanya menggunakan telepon 
pintar sebagai alat hiburan, seperti 
media sosial dan permainan daring. 
Ketika guru sedang mengajar, selalu saja 
ada siswa yang tidak memperhatikan 
dan mengganggu konsentrasi teman-
temannya karena mengganggu teman-
temannya yang sedang belajar. Hal ini 
menjadi salah satu penyebab 
menurunnya prestasi akademik siswa. 

Realitas tertambah(AR) adalah 
format media yang saat ini digunakan 
dalam pendidikan. Realitas tertambah 
Berikan siswa kesempatan untuk 
melihat, mendengar, dan merasakan 
materi secara langsung. Realitas 
tertambah  Pelatihan positif telah 
terbukti bermanfaat. TeknologiRealitas 
tertambah  Dapat menampilkan 
informasi tambahan dalam bentuk 
gambar, video, audio, teks, dan 
tampilan 3D. Teknologi ini dapat 
digunakan untuk membuat simulasi 
virtual langsung, memvisualisasikan 
konsep yang kompleks, dan 
meningkatkan pembelajaran (Tasrif 
dkk., 2020). 

Oleh karena itu, perlu 
dikembangkan media edukasi berbasis 
materi sistem komputer berupa 
augmented reality (realita tertambah). 
Hal ini berdasarkan pada isi topik-topik 
ajar sistem informasi yang sesuai 
dengan pemanfaatan media augmented 
reality (realita tertambah), sehingga 
peserta didik dapat mempelajari ilmu 
komputer pada lingkungan nyata. 
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Pemilihan augmented reality ini juga 
didukung oleh hasil penelitian terdahulu 
yang menunjukkan bahwa augmented 
reality dapat dimanfaatkan dengan baik 
dalam dunia pendidikan, karena dapat 
memberikan informasi yang praktis dan 
mudah dipahami, serta dapat 
mengilustrasikan informasi yang 
diberikan. Dari pengujian yang 
dilakukan (Fansuri 2022) Telah 
ditemukan bahwa penggunaan media 
realitas tertambah dalam pendidikan 
dapat memberikan dampak positif 
terhadap prestasi akademik siswa, 
sebagaimana dibuktikan oleh 
perubahan prestasi akademik siswa 
sebelum dan sesudah diperkenalkannya 
realitas tertambah.  

Penelitian lain juga telah 
dilakukan (Pitra dkk., 2022) yang 
mengembangkan materi berharga dan 
praktis untuk realitas tertambah dalam 
jaringan area lokal virtual (VLAN). 
Berdasarkan penelitian sebelumnya, 
para ilmuwan telah menemukan bahwa 
media realitas tertambah belum 
dikembangkan pada materi sistem 
komputer, sehingga para ilmuwan ingin 
mengembangkan media realitas 
tertambah pada materi sistem 
komputer. 

 
METODE 
 

Waktu dan tempat penelitian 
serta judul proposal: "Media 
Pembelajaran Augmented Reality pada 
Mata Pelajaran Ilmu Komputer di SMK 
Negeri 3 Padang". 

Menurut (Rothen dan Musil 
(2022) Penelitian dan pengembangan 
(R&D) adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk mengembangkan atau 
memvalidasi produk yang digunakan 
dalam pendidikan. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk menciptakan 
produk berupa lingkungan belajar 
augmented reality (AR) pada materi 

sistem komputer di SMK Negeri 3 
Padang. 

Model penelitian dan 
pengembangan menggunakan model 
ADDIE, yang merupakan singkatan dari 
Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation. Model ini 
dipilih karena model ADDIE sering 
digunakan untuk menggambarkan 
pendekatan sistematis terhadap 
pengembangan pembelajaran. 
Keuntungan model pengembangan 
ADDIE adalah evaluasi dilakukan pada 
setiap tahap, yang meminimalkan 
kesalahan dan menghasilkan produk 
yang lebih efisien. Salah satu misi ADDIE 
adalah memelopori pengembangan alat 
dan infrastruktur program pelatihan 
yang efektif dan dinamis yang 
mendukung penyampaian pelatihan itu 
sendiri. 

Pemilihan model ADDIE pada 
penelitian ini adalah karena model 
ADDIE sering digunakan untuk 
menggambarkan pendekatan sistematis 
terhadap pengembangan 
pembelajaran; Model ADDIE juga 
menyediakan kesempatan untuk 
melakukan evaluasi dan peninjauan 
berkelanjutan terhadap langkah-
langkah yang diambil sehingga 
lingkungan pembelajaran yang 
dihasilkan cocok untuk digunakan. 
Kerangka kerja ADDIE adalah proses 
siklus yang berkembang seiring waktu 
dan berlanjut sepanjang proses desain 
dan implementasi pembelajaran. Ada 
lima fase dalam pengembangan desain 
instruksional yang menciptakan 
kerangka kerja dengan tujuan dan fungsi 
yang berbeda. 

Para peneliti menggunakan 
model pengembangan ADDIE (Analisis, 
Desain, Pengembangan, Implementasi, 
dan Evaluasi) selama penelitian. Model 
ADDIE adalah model sistematis untuk 
merancang instruksi yang disusun 
secara terprogram menjadi serangkaian 
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kegiatan sistematis yang difokuskan 
pada pemecahan masalah 
pembelajaran yang terkait dengan 
sumber daya pendidikan yang 
memenuhi kebutuhan dan karakteristik 
siswa.    

 Model ADDIE dianggap efektif, 
dinamis dan mendukung berfungsinya 
program. Keunggulan model ADDIE 
adalah pendekatannya yang sistematis, 
karena setiap langkah selalu terkait 
dengan langkah sebelumnya yang terus 
ditingkatkan sehingga menghasilkan 
produk yang efektif. Model ADDIE 
terdiri dari lima komponen yang saling 
berhubungan dan terstruktur secara 
sistematis, artinya implementasinya 
mulai dari fase pertama hingga fase 
kelima harus sistematis dan tidak dapat 
dilakukan secara acak. Karena sifatnya 
yang sederhana dan terstruktur secara 
sistematis, pola desain ini mudah 
dipahami dan digunakan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
 

Penelitian pengembangan ini 
menciptakan produk media dunia nyata 
pada topik yang terkait komputer. 
Tujuan media pendidikan adalah untuk 
membantu guru dalam proses 
pengajaran dan berfungsi sebagai alat 
belajar mandiri bagi siswa di rumah dan 
di sekolah. 

 Pada tahap ini peneliti 
melakukan analisis awal terhadap 
karakter siswa, analisis kurikulum, dan 
analisis kebutuhan. Observasi yang 
dilakukan di SMK Negeri 3 Padang 
mengungkapkan bahwa 1) prestasi 
akademik tengah semester siswa 
sebagian besar tidak konsisten dengan 
prestasi akademik lulusan, 2) 
perkembangan media seperti penyajian 

materi yang berkelanjutan...Presentasi 
PowerPoint, video pelatihan, dan 
bahkan media lainnya kurang efektif. 
Berdasarkan hasil pengamatan 
tersebut, dapat dibuat suatu lingkungan 
pembelajaran augmented reality 
(realita tertambah) yang dapat 
membantu peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 

Penelitian ini diawali dengan 
observasi di SMK Negeri 3 Padang, 
dimana peneliti menemukan kendala-
kendala yang ada di SMK Negeri 3 
Padang terutama kurangnya minat 
siswa dalam mempelajari ilmu 
komputer dikarenakan beberapa faktor 
yang mempengaruhi. Salah satu 
penyebabnya adalah lingkungan belajar 
yang kurang menarik dan rendahnya 
partisipasi siswa di kelas.kegiatan 
pendidikan. Analisis karakteristik 
siswa kelas X SMK Negeri 3 Padang 
dilakukan untuk mengetahui karakter 
mereka dalam proses pembelajaran 
ilmu komputer. Hal ini dilakukan untuk 
memastikan bahwa pengembangan 
lingkungan belajar disesuaikan dengan 
karakteristik siswa. 

 Analisis kurikulum memastikan 
bahwa pengembangan media sejalan 
dengan pedoman kurikulum saat ini. 
Analisis kurikulum yang termasuk dalam 
kurikulum mandiri terdiri dari tujuan 
pembelajaran (LO), capaian 
pembelajaran (LO), dan sasaran 
pembelajaran (LO) yang terkait dengan 
materi yang dibuat. Capaian 
Pembelajaran (LO) Di akhir Fase D, siswa 
akan dapat menjelaskan fungsi 
komputer dan komponen-
komponennya, peran sistem operasi, 
dan mekanisme internal yang muncul 
selama interaksi perangkat, perangkat 
lunak, dan pengguna. 
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Tabel 1. Tujuan Kursus Komputer 
Elemen Hasil Belajar Tujuan Pembelajaran 

Sistem komputer Di akhir Level E, siswa akan dapat menjelaskan 
fungsi komputer dan komponen-komponennya, 
menjelaskan peran sistem operasi, dan 
mendeskripsikan mekanisme internal yang 
muncul dari interaksi perangkat keras, 
perangkat lunak, dan pengguna. 

Penjelasan alat 
pengolahan data 

 
Media pendidikan yang 

membantu siswa terlibat dan 
memahami topik yang mereka 
pelajari.Pada tahap analisis kurikulum, 
peneliti menyajikan materi ajar dalam 
sistem komputer sesuai dengan 
kurikulum independen. Langkah 
berikutnya dalam analisis kebutuhan 
media, yang disarankan peneliti, adalah 

penyajian materi.Setelah fase 
perencanaan selesai, langkah 
berikutnya adalah mengembangkan dan 
merakit media berdasarkan fase 
perencanaan. Pada fase ini, lingkungan 
pembelajaran realitas tertambah yang 
telah ditentukan sebelumnya dibuat. 

 Layar utama dimulai dengan 
logo sekolah dan tombol "Beranda". 

 

 
Gambar 1. Gambar Pertama Aplikasi 

 
Menu utama merupakan 

halaman berisi menu bahan ajar yang 
terdiri dari menu “Profil”, “CP/TP” dan 
“Materi”. 

 

 
Gambar 2. Layar Menu Utama 

 
Profil dengan informasi pribadi 

muncul di halaman profil pembuat 
realitas tertambah dan instruktur 
utama. 
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Gambar 3. Tampilan Profil 

 
Bagian ini adalah halaman yang 

berisi capaian pembelajaran (LO) dan 
tujuan pembelajaran (LO) yang 

diharapkan dipelajari oleh mahasiswa 
mata kuliah ilmu komputer. 

 

 
Gambar 4. Layar CP/TP 

 
Lihat materi relevan di halaman 

ini. 
 

 
Gambar 5. Gambar Pertama Material 
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AKTIF Halaman ini menampilkan 
tampilan kamera langsung yang 
menunjukkan titik referensi (buku AR), 

kemudian sistem komputer 3D 
ditampilkan sesuai dengan titik 
referensi yang ditandai. 

 

 
Gambar 6: Layar Game Augmented Reality 

 
Setelah pelatihan realitas 

tertambah dibuat, pengguna 
berpengalaman dan pakar subjek 
mengevaluasi konten media selama fase 
pengembangan ini. Para ahli media 
dibimbing oleh tiga orang dosen ilmu 
komputer dari Universitas PGRI 
Sumatera Barat dan dua orang ahli 
materi dari SMK Negeri 1 Koto Baru 
dalam memperoleh nilai validasi untuk 
lingkungan pendidikan. 

 Hasil Penilaian dari para ahli 
media dan ahli materi media pendidikan 
dengan augmented reality adalah 
sebagai berikut: a. Hasil penilaian media 
ahli 

Dalam media pendidikan, 
perspektif media merupakan salah satu 
aspek yang dievaluasi selama 
pembuatannya. Alat yang digunakan 
adalah Media Data Validity 
Questionnaire yang terdiri dari 22 
pertanyaan untuk setiap ahli media 
guna mengetahui keabsahan setiap 
aspek yang dinilai. 

  Tema kurikulum 
merupakan salah satu aspek yang 
kesesuaiannya diverifikasi setelah aspek 
media. Para ahli materi menggunakan 
angket yang terdiri dari 22 pertanyaan 
ahli sebagai alat untuk mengetahui 
validitas setiap aspek yang dinilai. 

 Setelah menerima hasil uji 
validasi, uji praktik dilakukan pada fase 
implementasi untuk menentukan 
apakah lingkungan pembelajaran 
praktis atau tidak. Dua guru ilmu 
komputer dan 33 siswa kelas 10 lulus 
ujian praktik mengajar. 

Kepraktisan lingkungan belajar 
realitas tertambah didasarkan pada 
masukan dari guru. Kepraktisan 
mengacu pada kemudahan penggunaan 
lingkungan belajar realitas 
tertambah.Yang dikembangkan sebagai 
alat bantu pendidikan dalam kategori 
praktis. 

Sebanyak 33 siswa berpartisipasi 
dalam penelitian ini. Kegiatan praktik 
berlangsung dalam lingkungan realitas 
tertambah. 

 Pada tahap pengembangan 
media pendidikan realitas tertambah ini 
terjadilah fase evaluasi, di mana para 
ahli evaluasi media menyempurnakan 
atau merevisi desain media pendidikan 
realitas tertambah berdasarkan hasil 
evaluasi. Tinjauan sejawat tentang 
pengajaran media menggunakan 
realitas tertambah telah dilakukan oleh 
dosen ilmu komputer di Universitas 
PGRI, Sumatera Barat. 

 Tujuan penilaian media 
pendidikan oleh ahli media adalah 
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untuk menentukan apakah produk 
tersebut layak sebagai sarana 
pendidikan dan sebagai dasar untuk 
meningkatkan dan memperkuat kualitas 
media pendidikan. Verifikasi dilakukan 
dengan melengkapi formulir verifikasi 
yang berisi 18 pertanyaan dari 4 

perspektif atau sudut pandang.Aspek 
isi, aspek mata pelajaran, aspek 
didaktik, grafis media pendidikan 
dengan augmented reality. Hasil 
evaluasi media disajikan dalam tabel 
berikut ini: 

 
Tabel 2. Pemantauan Lingkungan 

No Kriteria Evaluasi 
Validator Hasil 

Kontrol % 
Kelas 

V1 V2 V3 
1 Pendapat tentang konten 

media 
75 80 95 83.3 Sangat berharga 

2 Aspek material 81.2 93.7 87.5 87.5 Sangat berharga 
3 Aspek didaktis 75 87.5 87.5 83.3 Sangat berharga 
4 Seni grafis 75 82.1 85.7 81 Sangat berharga 

Rata-rata 83,77% Sangat berharga 
Sumber: Hasil survei, 2024 (data olahan) 

 
Berdasarkan hasil analisis 

validitas para ahli media bidang 
pelatihan augmented reality diketahui 
bahwa aspek konten media...Kategori 
“sangat berharga” memperoleh skor 
83,3%, sisi materi memperoleh skor 
87,5% dalam kategori “sangat 
berharga”, sisi didaktik memperoleh 
skor 83,3% dalam kategori “sangat 
berharga”, dan sisi grafis memperoleh 
skor 81% dalam kategori “sangat 
berharga”. 

 Nilai rata-rata validitas semua 
aspek ahli media sebesar 83,77% 
sehingga dapat dikatakan bahwa 
informasi ahli media tergolong “sangat 
valid”, sedangkan kategori validitas 

media pendidikan > 75% - 100% 
tergolong “sangat valid”, sedangkan 0% 
- 25% tergolong “tidak valid”. Hal ini 
terbukti dari Lampiran 21, hal. Nomor 
telepon 124. 

 Tujuan Evaluasi subjek ahli 
bertujuan untuk memperoleh pendapat 
ahli tentang kesesuaian materi sebagai 
lingkungan pendidikan. Validasi materi 
dicapai dengan menyediakan 
lingkungan belajar untuk meninjau dan 
mengirimkan formulir validasi. Formulir 
konfirmasi terdiri dari 16 elemen, dibagi 
menjadi empat bagian: konten, 
tampilan, bahasa, dan kegunaan. Hasil 
evaluasi material oleh para ahli dapat 
dilihat pada tabel berikut ini: 

 
Tabel 3. Validasi Material 

No 
Kriteria 
Evaluasi 

Validator Hasil 
Inspeksi 

Kelas 
V1 V2 

1 Bahan 100 95 97.5 Sangat berharga 
2 Sepertinya 91.6 100 95.8 Sangat berharga 
3 Bahasa 100 100 100 Sangat berharga 
4 Pendapatan 100 91.6 95.8 Sangat berharga 

Rata-rata 97,2% Sangat berharga 
Sumber: Hasil penelitian tahun 2024. (data(diproses) 

 
Berdasarkan hasil analisis pakar 

terhadap validitas media edukasi 
dengan augmented reality diketahui 
bahwa sisi materi menempati...Nilai 

pada kategori “sangat berharga” 
sebesar 97,5, pada kategori “sangat 
berharga” aspek tampilan mendapat 
nilai 95,8, pada kategori “sangat 
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berharga” aspek bahasa mendapat nilai 
100, dan pada kategori “sangat 
berharga” bagian kegunaan mendapat 
nilai 95,8. Dari hasil keseluruhan aspek 
ahli materi yang rata-ratanya 97,2% 
dapat disimpulkan bahwa informasi 
aspek ahli materi masuk dalam kategori 
“sangat bernilai”, karena keabsahan 
materi pelatihan > 75% - 100% “sangat 
bernilai”, sedangkan 0% - 23% “tidak 
bernilai”. 

 Tujuan dari kegiatan praktis ini 
untuk guru teknologi informasi dan 
siswa kelas 10 adalah: Seberapa praktis 
realitas tertambah dalam pendidikan? 
Formulir magang berisi 14 pertanyaan 
untuk mahasiswa siklus pertama dan 12 
pertanyaan untuk mahasiswa siklus 
kedua. Hasil praktikum disajikan pada 
tabel berikut ini: 

 
Tabel 4. Kepraktisan Guru 

No Kriteria Evaluasi 
Validator Hasil 

Pelatihan % 
Kelas 

V1 V2 
1 Desain ekologis 100 100 100 Sangat praktis 
2 Manfaat media 100 91.6 95.8 Sangat praktis 
3 Mudah digunakan 81.25 100 90.6 Sangat praktis 
4 Partisipasi dan umpan balik siswa 100 100 100 Sangat praktis 
5 Fleksibilitas pengguna 100 100 100 Sangat praktis 

Rata-rata 97,2% Sangat praktis 
Sumber: Hasil pencarian. 2024 (data yang diproses) 

 
 

Tabel 5. Kepraktisan Siswa 
No Kriteria Evaluasi Hasil Praktis Kelas 
1 Perangkat 90.6 Sangat praktis 
2 efisiensi 88.1 Sangat praktis 
3 Efisiensi waktu 89.9 Sangat praktis 

Rata-rata 89,4% Sangat praktis 
Sumber: Hasil survei, 2024 (data olahan) 

 
Dari tabel di atas menunjukkan 

bahwa media pembelajaran augmented 
reality memperoleh rata-rata 
kepraktisan bagi pengajar sebesar 
97,2% dengan kategori “sangat praktis” 
dan rata-rata kepraktisan bagi peserta 
didik sebesar 89,4% dengan kategori 
“sangat praktis”. 

 
SIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil pengajaran mata 
pelajaran IPA kelas 10, dikembangkanlah 
lingkungan pembelajaran realitas 
tertambah yang melalui tahapan analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, 
evaluasi dan diseminasi. Uji validasi 
lingkungan pembelajaran realitas 
tertambah yang dikembangkan mencapai 

nilai validitas media rata-rata sebesar 
83,7%, yang dapat diklasifikasikan sebagai 
"dapat dievaluasi". Uji akurasi fakta 
mencapai skor rata-rata 97,2% dalam 
kategori "sangat benar".Pengujian praktis 
terhadap lingkungan pembelajaran realitas 
tertambah yang dikembangkan membawa 
hasil praktis bagi para guru.97,2% dalam 
kategori "sangat praktis". Kepraktisan siswa 
mencapai skor rata-rata 89,4% yang 
tergolong “sangat praktis”. 
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