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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh ketergantungan peserta didik terhadap buku paket sebagai
satu-satunya sumber belajar, hal ini menimbulkan kesenjangan dan beberapa kendala lainya
diantaranya, kurangnya variasi media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif serta
informasi yang terbatas, Akibatnya peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep
materi serta mengaplikasikan ilmu kedalam dunia nyata. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada materi
analisis pasar di SMK Muhammadiyah 1 Pubian. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate).
Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, serta uji kepraktisan dilakukan melalui
penyebaran angket kepada 23 peserta didik. Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan
peningkatan dari tahap awal sebesar 54,7% (cukup) menjadi 92% (sangat kuat) setelah dilakukan
perbaikan. Validasi oleh ahli materi juga menunjukkan hasil yang sangat baik, yaitu sebesar 84%
(sangat kuat). Uji kepraktisan oleh peserta didik menghasilkan rata-rata presentase sebesar 86,4%
kategori (sangat praktis). Temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya
valid, tetapi juga praktis digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi penelitian ini adalah
media AR dapat menjadi alternatif pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual.

Kata Kunci: analisis pasar; augmented reality; interaktif; media pembelajaran

ABSTRACT

The research was motivated by students’ dependence on textbooks as the sole learning resource, which
has led to gaps and various challenges, including a lack of innovative and interactive learning media
and limited information access. As a result, students have difficulty understanding conceptual material
and applying it to real-world contexts. This study aims to develop an interactive learning media based
on Augmented Reality (AR) for the "Market Analysis” topic at SMK Muhammadiyah 1 Pubian. This
study employed the Research and Development (R&D) method using the 4D development model
(Define, Design, Develop, Disseminate). Validation was carried out by media and content experts, while
practicality testing was conducted through questionnaires distributed to 23 students. The media
expert validation showed a improvement from an initial score of 54.7% (fair) to 92% (very strong)
after revisions. Validation by the content expert also yielded a very good result of 84% (very strong).
The practicality test results from students indicated an average percentage of 86.4% (very practical).
These findings indicate that the developed media is not only valid but also practical for use in the
learning process. The implication of this study is that AR media can serve as a more interactive and
contextual learning alternative.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan informasi pada saat ini telah mengalami kemajuan dan
perkembangan yang sangat pesat, sehingga dapat mempengaruhi berbagai aspek kehidupan
manusia, salah satunya yaitu bidang pendidikan. Ditengah kemajuan teknologi ini, peran guru
semakin kompleks. Jika dahulu guru lebih dominan sebagai sumber informasi utama, kini
paradigma tersebut semakin bergeser, guru diharapkan dapat menjadi fasilitator pembelajaran
yang efektif, memaksimalkan pemanfaatan berbagai media untuk menciptakan proses belajar yang
lebih aktif (Puri et al., 2026), menarik, dan interaktif (Fitria et al., 2024).

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau
pesan yang mampu mendorong minat dan keinginan siswa untuk belajar, sehingga membuat
proses belajar lebih aktif dan mencapai hasil yang optimal (Ramadani et al., 2023). Penggunaan
media pembelajaran, baik di dalam maupun di luar kelas, sangat mendukung proses belajar dan
peningkatan prestasi siswa melalui alat yang disusun sistematis untuk mempermudah pemahaman
materi oleh peserta didik (Lestari & Dewi 2020). Perkembangan teknologi dan komunikasi
mendorong penggunaan media yang lebih kreatif dan inovatif (Budiono et al, 2022), Hal ini
dikarenakan media pembelajaran mampu menyajikan materi pelajaran secara lebih menarik
(Intania et al., 2026) dan interaktif (Budiono & Utami, 2024). Media pembelajaran interaktif
merupakan perantara yang digunakan pada saat pelaksanaan pembelajaran (Budiono & Farida,
2023; Budiono & Farida, 2024), di mana pengirim dan penerima pesan saling melakukan interaksi
(Amanatullah & Sutrisno, 2022). Media pembelajaran interaktif sangat penting karena dapat
meningkatkan minat belajar, memudahkan pemahaman (Ferdinanda et al, 2026) materi, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa (Dewi & Budiono, 2025;
Sari et al, 2025). Seiring dengan berkembangnya kebutuhan akan media pembelajaran yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar (Puri et al., 2026) yang lebih interaktif (Tama et al,,
2026), maka dibutuhkan teknologi yang tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga mampu
memvisualisasikan konsep-konsep dalam materi. Augmented reality adalah variasi baru dari Virtual
Reality atau (VR), yang dimana teknologi VR ini membuat pengguna tenggelam kedalam dunia baru
yang sepenuhnya buatan, Azuma Augmented reality dapat juga di artikan sebagai teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda
maya tersebut dalam waktu nyata, James R Valino dengan memanfaatkan teknologi augmented
reality, maka pembelajaran akan menjadi lebih hidup dan menarik.

Beberapa penelitian telah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
augmented reality di berbagai bidang studi. Setiawan et al. (2024) mengembangkan media
pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi perangkat keras komputer. Hadju et
al. (2024) megembangangkan media pembelajaran berbasis augmented reality pada mata pelajaran
informatika, Miftahussa’adah et al. (2023) melakukan analisis kebutuhan pengembangan media
pembelajaran menggunakan augmented reality pada mata pelajaran ekonomi, penelitian ini
memperoleh sebanyak 33,3% peserta didik yang lebih memahami materi dengan adanya media
pembelajaran augmented reality. Berdasarkan dari beberapa penelitian tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality ini memiliki
kontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Walaupun banyak penelitian telah mengkaji
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality, sebagian besar masih
terpusat pada bidang studi non-ekonomi. Selain itu, belum terdapat penelitian yang secara spesifik
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality menggunakan aplikasi
Assembler.edu pada materi Analisis Pasar di kelas X SMK Muhammadiyah 1 Pubian dengan
menerapkan model pengembangan 4D.
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Berdasarkan hasil wawancara pada saat pra survey dengan guru dan peserta didik kelas
X.B, yang dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 1 Pubian pada tanggal 23 Oktober 2024,
mendapatkan hasil yang menunjukkan bahwa, mayoritas responden yaitu sebanyak 76%
menyatakan bahwa sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran yaitu hanya menggunakan
buku paket dari sekolah. Ibu Hani Damayanti,S.Pd menyampaikan bahwa media yang digunakan
dalam pembelajaran hanyalah menggunakan media cetak yang hanya dimiliki oleh guruy,
menyebabkan peserta didik tidak memiliki media pembelajaran yang dapat di akses secara mandiri
dan dimana saja. Ketergantungan peserta didik terhadap buku paket sebagai satu-satunya sumber
belajar, hal ini menimbulkan kesenjangan dan beberapa kendala lainya diantaranya, kurangnya
variasi media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif serta informasi yang terbatas,
Akibatnya peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi serta
mengaplikasikan ilmu ke dalam dunia nyata. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada materi
analisis pasar di SMK Muhammadiyah 1 Pubian, dengan harapan proses pembelajaran dapat lebih
praktis dan efisien.

METODE PENELITIAN

Penelitiain ini merupakan salah satu penelitian yang menggunakan pendekatan Research
And Development (R&D) dengan tujuan untuk menghasilkan produk yang valid dan praktis. Model
yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan,
Dorothy S. Semmel dan Melvyn I pada tahun 1974 (Abdullah, 2022). Model 4D terdiri atas empat
tahapan yaitu: Define (Pendefinisian), Design (perancangan), Development (Pengembangan) Dan
Disseminate (Diseminasi).

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan beberapa instrument, diantaranya
pedoman wawancara yang digunakan untuk menggali permasalahan yang sedang dihadapi,
dokumentasi untuk melengkapi data yang diperoleh dan angket validasi oleh ahli materi dan ahli
media serta angket analisis kebutuhan yang disebarkan kepada responden untuk menilai hasil
produk yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini, jenis skala yang akan digunakan untuk
mengetahui jawaban dari responden adalah skala likert. Pilihan jawaban ini sudah dilengkapi
dengan penjelasan singkat tentang arti setiap pilihan pada Tabel 1.

Tabel.1 Kriteria Skor Jawaban Angket

Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)
Netral (N)
Tidak Setuju (TS)
Sangat Tidak Setuju (STS)
Sumber: Riduwan & Akdon (2020)

=N W S U

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung tingkat kevalidan dan kepratisan
menurut Riduwan dan Akdon (2020) adalah sebagai berikut:

Y Jumlah Skor Validator
Persentase = -
Y.Jumlah Skor Maksimal

X100 % (1)
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Hasil yang telah dianalisis akan menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan produk
berdasarkan Kriteria validasi pada Tabel 2.

Tabel 2 . Kriteria Penilaian Skor Validasi

Skala Nilai Kategori Penilaian (%)
5 Sangat kuat 81<P<100
4 Kuat 61<P<80
3 Cukup 41<P<60
2 Lemah 21<P<40
1 Sangat lemah 0<P<20

Sumber: Riduwan dan Akdon, (2020)

Media pembelajaran dapat dikatakan layak apanbila hasil yang diberikan memenubhi
kriteria skor minimal 61 < skor < 80 atau pada kriteria baik maka produk yang dikembangkan
dapat di uji coba kan ke kelompok. Berikut merupakan kisi-kisi angket ahli media, ahli materi dan
angket respon peserta didik yang disajikan pada Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.

Tabel 3. Kisi-Kisi Ahli Media
No. Aspek Penilaian Indikator

1 Aspek Media Berinteraksi dengan konten
Responsive dan akurat
Feedback setiap interaksi
kolaboratif

2 Visualisasi Kejelasan dan kualitas visual
Desan aplikasi sesuaian dengan tujuan pembelajaran
Konsistensi desain
Kemudahan digunakan
Berfungsi lancar

3 Fleksibility Terdapat panduan penggunaan

Sumber: Ashari et al. (2022)

Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
No. Aspek Penilaian Indikator

1 Kesesuaian materi Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Mudah dipahami dan mampu memotivasi siswa
Bahasa yang digunkaan mudah dipahami
Kesesuaian dengan kaidah penulisa dan bahasa

2 Kelayakan bahasa Contoh pembahasan sesuai dengan materi
Mampu memotivasi untuk belajar secara mandiri

3 Penyajian materi

Sumber. Gunanto et al. (2019) yang di modifikasi
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Tabel 5. Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik
No. Aspek Penilaian Indikator

1 Minat Terhadap Media Kemudahan penggunaan
Relevansi materi dengan minat belajar
Dampak penggunaan media terhadap hasil belajar
Kesesuaian materi dengan media yang digunakan

2 Penguasaan Materi Pemanfaatan media untuk mendukung pemahaman
materi
Desain visual
[lustasi dan gambar

3 Tampilan Kesesuaian dan infrastuktur

4 Keterlaksanaan
Sumber. Gunanto et al. (2019) yang di modifikasi

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis augmented reality, yang dilakukan di SMK Muhammadiyah 1
Pubian. Penelitian ini menggunakan model peneleitian 4D, yang dimana tahap awal pada penelitian
ini adalah pendefinisian (Define), tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran di kelas X SMK Muhammadiyah 1 Pubian, serta mengumpulkan berbagai informasi
yang relevan dan dibutuhkan dalam merancang media pembelajaran interaktif berbasis augmented
reality melalui pra survey dan wawancara bersama guru serta peserta didik kelas X yang
dilaksanakan pada tanggal 23 oktober 2024. Tahapan ini menunjukan bahwa Peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami dan mengaplikasikan materi pembelajaran ke dunia nyata,
salah satunya disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran berupa buku paket yang kurang
variatif, hal ini menimbulkan kesenjangan pada materi pelajaran yang disampaikan dengan
kebutuhan peserta didik yang sebenarnya. Ketika proses pembelajaran hanya mengandalkan buku
teks, maka pemilihan metode penyampaiannya menjadi terbatas, dan proses pembelajaran menjadi
kurang fleksibel. Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan inovasi dalam bentuk
media pembelajaran yang tidak hanya membantu guru menyampaikan materi secara lebih efektif,
tetapi juga mampu membantu peserta didik dalam memahami materi dengan lebih mudah dan
dapat diakses kapan saja sesuai kebutuhan.

Tahapan selanjutnya yaitu desain (Design), pada tahapan ini berisi perencanaan terhadap
media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality yang akan dikembangkan berdasarkan
ketetapan sebelumnya. Tahapan ini menghasilkan rancangan awal media pembelajaran interaktif
berbasis augmented reality, yang diwujudkan dalam bentuk draf awal produk. Tahapan selanjutnya
yaitu pengembangan (Develop), pada tahap ini, peneliti melakukan pengembangan terhadap
rancangan awal produk yang disusun berdasarkan rencana dan tujuan penelitian. Tujuan utama
dari tahapan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis augmented reality, yang
didalam nya mencakup desain cover, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, petunjuk
penggunaan, visualisasi dari materi analisis pasar dan juga dilengkapi dengan instrumen evaluasi
berupa kuis, yang digabungkan menjadi 8-scene. Setelah produk dikembangkan maka akan
dilakukan validasi oleh 2 ahli yaitu ahli media yakni Bapak Fajri Arif Wibawa,M.Pd dan ahli materi
yakni Ibu Hani Damayanti,S,Pd., untuk menilai tingkat kevalidan media yang dikembangkan.
Setelah produk dinyatakan valid oleh para ahli maka akan dilakukan uji coba guna menilai
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kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality, uji voba dilakukan dikelas
Xb sebagai pengguna awal. Peneliti menggunakan instrumen berupa angket dengan skala likert
untuk mengumpulkan data dari peserta didik. Adapun hasil data dari penilaian validasi oleh ahli
media, ahli materi dan respon peserta didik disajikan secara grafis pada Gambar 1.

Grafik Validasi Ahli dan Respon Peserta
Didik
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Presentase

PESERTA
DIDIK

M Tahap 1 54.70% 84% 26.40%
M Tahap 2 92%

AHLI MEDIA AHLI MATER

Gambar 1. Grafik Validasi Dan Kepraktisan

Berdasarkan Gambar 1, grafik hasil penilaian validasi dari para ahli dan tanggapan peserta
didik terhadap media pembelajaran iteraktif berbasis augmented reality, diperoleh beberapa
temuan. Pada tahap awal validasi oleh ahli media, persentase kelayakan yang dicapai adalah
sebesar 54,70%, nilai ini menunjukkan bahwa media tersebut tergolong dalam kategori “cukup”.
Namun, setelah dilakukan perbaikan lebih lanjut berdasarkan masukan dari ahli, presentase
kelayakan naik menjadi 92%, yang termasuk dalam kategori “sangat kuat”. Sementara itu, validasi
yang dilakukan oleh ahli materi menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan persentase kelayakan
mencapai 84%, yang juga masuk dalam kategori “sangat kuat”. Selain itu, respons dari peserta didik
terhadap penggunaan media ini juga sangat positif. Hasil penilaian dari peserta didik menunjukkan
presentase sebesar 86,4%, yang termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Secara keseluruhan,
data tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality layak
digunakan sebagai sarana pembelajaran yang efektif. Adapun hasil revisi yang dilakukan selama
proses validasi terhadap media pembelajaran iteraktif berbasis augmented reality,baik dari ahli
media maupun ahli materi disajikan dalam Tabel 6.

Tabel. 6. Saran Dan Perbaikan

No. Saran Perbaikan
1. Tambahkan paduan akses implementasi media augmented reality
2. Tambahkan petunjuk penggunaan media augmented reality

Berdasarkan data pada Tabel 6. secara umum menunjukan bahwa validator ahli
memberikan saran perbaikan yang bertujuan untuk mendapatkan kualitas produk yang lebih baik
lagi, baik dari segi visualisasi maupun kemudahakan penggunaan. Saran yang diberikan oleh
validator ahli digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk yang sudah dibuat oleh peneliti guna
menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik dan efektik digunakan pada saat proses
pembelajaran.

Pada tahapan yang terakhir yaitu tahap penyebaran (Dissemination), pada tahap ini,
produk yang telah dikembangkan tidak hanya digunakan oleh kelas yang menjadi tempat uji coba
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awal, tetapi juga diperluas penggunaannya ke kelas lain. Pada tahapan ini, penyebarluasan
dilakukan pada peserta didik kelas Xa SMK Muhammadiyah 1 Pubian. Tahap ini dapat diartikan
sebagai bentuk implementasi media pembelajaran yang sudah dikembangkan guna mengetahui
efektivitas penggunaannya secara lebih luas, . Langkah ini penting agar produk pembelajaran yang
dikembangkan tidak hanya terbukti baik dalam satu kelas saja, tetapi juga dapat digunakan secara
efektif di kelas lain dengan kondisi yang serupa.

Media pembelajaran intraktif berbasis augmented reality ini merupakan media
pembelajaran yang mudah untuk diakses, media ini dapat diakses dimana saja dan kapan saja. Guna
mempermudah akses, media pembelajaran intraktif berbasis augmented reality ini dibagikan dalam
bentuk scan barcode atau dalam bentuk tautan, dengan demikian penggunaan produk akan
menjadi lebih efisien. Diharapkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
augmented reality ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung proses pembelajaran di
SMK Muhammadiyah 1 Pubian, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta memberikan akses
materi yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Berikut adalah
tampilan media pembelajaran intraktif berbasis augmented reality yang telah dikembangkan,
disajikan pada Gambar 2, Gambar 3, dan Gambar 4.

'e" Place it in
¥, Your Room

\HLD

mEAan,D

I"'HOAN
FOODMARKET

ANALISIS PASAR
Published by Kelas Analisis Pasar

Gambar 2. Tampilan awal produk saat berhasil membuka melalui tautan atau scan barcode yang
disediakan
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"e‘ Place it in
¥, Your Room

Gambar 3. Bagian isi media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality

"e" Place it in
«¥, Your Room

Gambar 4. Tampilan letak interaktifitas pada media pembelajaran yang dikembangkan

(1)
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Berdasarkan Gambar 2, Gambar 3, dan Gambar 4, media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) ini juga memiliki beberapa kelebihan diataranya adalah: 1) dengan adanya
visualisasi materi analisis pasar melalui komponen-komponen media augmented reality, peserta
didik dapat lebih mudah untuk berinteraksi secara langsung dengan konsep-konsep yang dipelajari,
sehingga membantu dalam memahami materi secara lebih konkret dan menarik, 2) media
augmented reality juga mendukung pembelajaran secara mandiri karena dapat di akses dimana saja
dan kapan saja, 3) Media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality sangat cocok untuk
berbagai gaya belajar karena mampu mengintegrasikan elemen visual dan kinestetik secara
bersamaan.

Namun terdapat beberapa kelemahan diantarannya adalah: 1) Media pengembangan
interaktif berbasis augmented reality memerlukan smartphone yang memiliki ruang penyimpanan
yang cukup besar untuk menginstal aplikasi Aseembler.edu guna meng akses media melalui scan
barcode, 2) media ini mengendalkan koneksi internet yang kuat dan lancar, sehinga apabila koneksi
internet lemah maka akan mengalami keterlambatan dalam merespon, 3) penggunaan aplikasi,
kode barcode dan tautan khusus sehingga tifak bersifat universal, 4) cakupan implementasi yang
terbatas pada satu materi pembelajaran analisis pasar di satu sekolah.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Mustagim dan Ilmawan (2016) bahwa dengan
memanfaatkan media augmented reality dapat membuat peserta didik untuk memanfaatkan gadget
sebagai media pembelajaran dan lebih mudah untuk memahami materi. Efendi et al. (2018) juga
mengemukakan bahwa dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, maka pembelajaran
akan menjadi lebih hidup dan menarik. Peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan materi
pelajaran melalui visualisasi dua atau tiga dimensi. Penelitian yang juga dilakukan oleh Sadikin et
al. (2023) mendapatkan presentase sebesar 84% (sangat praktis) dari peserta didik sebagai
responden untuk menguji kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis augmented reality.
Dengan demikian beberapa penelitian ini memperkuat bukti bahwa media pembelajaran berbasis
augmented reality ini memiliki konstribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, sesuai dengan tuntutan abad ke-21.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis
augmented reality yang dikemas dalam bentuk barcode dan tautan yang valid dan praktis sebagai
media pembelajaran analisis pasar di SMK Muhammadiyah 1 Pubian. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media ini memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi. Ahli media memberikan presentase
sebesar 92% yang masuk dalam kategori “sangat kuat”, ahli materi memberikan presentase sebesar
84% yang juga termasuk dalam kategori “sangat kuat”. Hal ini menunjukkan bahwa dari segi
tampilan, desain, dan isi materi, media ini telah memenuhi standar yang dibutuhkan untuk
mendukung kegiatan pembelajaran. Sementara itu, hasil uji kepraktisan memperoleh persentase
sebesar 86,4%, yang tergolong dalam kategori “sangat praktis”. Artinya, siswa merasa media ini
membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.

Penelitian ini belum menguji efektivitas produk, diharapkan peneliti berikutnya untuk
menguji efektivitas produk dan mengaitkan dengan variabel lain seperti critical thinking, maupun
penggunaan model pembelajaran inovatif Abad 21. Dengan demikian, peneliti mendapatkan hasil
produk yang memiliki tingkat visibility kuat dan lebih adaptif terhadap perkembangan.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License

497


https://doi.org/10.24127/edunomia.v6i2.9908
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Edunomia: Jurnal Ilmiah Pendidikan Ekonomi
Vol. 6, No. 2, Mei 2026, 489-499

P-ISSN: 2746-5578 E-ISSN: 2746-5586
https://doi.org/10.24127 /edunomia.v6i2.9908

DAFTAR PUSTAKA

Abdullah, A. R. (2022). Pengembangan Bahan Ajar. Cetakan pertama. CV Literasi Nusantara Abadi.
Malang. https://id.scribd.com/document/655253649/Pengembangan-Bahan-Ajar-Full

Amatullah, D. C, & AB, ]. S. (2022). Pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi
bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP Al-Azhar 3 Bandar Lampung tahun pelajaran
2021/2022. Lentera: Jurnal Ilmiah Kependidikan, 15(1), 243-250.
https://jurnal.stkippgribl.ac.id/index.php/lentera/article/view /775

Ashari, S. A, Hermila, A., & Mappalotteng, A. M. (2022). Pengembangan media pembelajaran movie
learning berbasis augmented reality. Jambura Journal of Informatics,4(2), 82-93.
https://doi.org/10.37905/jji.v4i2.16448

Budiono, D. & Farida, N. (2023, August). Pelatihan Pembuatan Flipbook Berbasis Canva
Edupelatihan Pembuatan Flipbook Berbasis Canva Edu Sebagai Media Pembelajaran Bagi
Guru Madrasah. In Prosiding Seminar Nasional Penelitian Dan Pengabdian Kepada
Masyarakat ~ (SNPPM)  Universitas ~ Muhammadiyah  Metro,  5(1), 451-457.
https://prosiding.ummetro.ac.id/index.php/snppm/article/view /188

Budiono, D., & Farida, N. (2024). Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbantu
Wordwall. SINAR SANG SURYA: Jurnal Pusat Pengabdian Kepada Masyarakat, 8(1), 147-154.
https://doi.org/10.24127 /sss.v8i1.3146

Budiono, D., & Utami, I. (2024). Analisis Kebutuhan Pengembangan E-Modul Interaktif Ekonomi
Digital Untuk Meningkatkan Literasi Ekonomi Mahasiswa. Promosi: Jurnal Program Studi
Pendidikan Ekonomi, 12(2), 379-387. https://doi.org/10.24127 /jp.v12i2.12696

Budiono, D., Ratnawuri, T., & Farida, N. (2022, August). Analisis Kebutuhan Pengembangan E-LKM
Interaktif Berorientasi Profetik pada Mata Kuliah Matematika Ekonomi. In Prosiding
Seminar Nasional Penelitian Dan Pengabdian Kepada Masyarakat (SNPPM) Universitas
Muhammadiyah Metro, 4(1), 52-57.
https://prosiding.ummetro.ac.id/index.php/snppm/article/view/61

Dewi, T. A, & Budiono, D. (2025). Pengembangan E-Lkpd Berbasis Literasi Digital Pada Materi
Lembaga Keuangan Kelas X Sma Yos Sudarso Metro. Edunomia: Jurnal llmiah Pendidikan
Ekonomi, 5(2), 28-37. https://doi.org/10.24127 /edunomia.v5i2.7092

Efendi, M. Y., Lutfi, I, Utami, I. W. P,, & Jati, S. S. P. (2018). Pengembangan media pembelajaran
sejarah augmented reality card (ARC) berbasis pada pokok materi peninggalan Kerajaan
Singhasari untuk peserta didik kelas X KPR 1 SMK Negeri 11 Malang. Jurnal Pendidikan
Sejarah Indonesia, 1(2), 176-187. https://doi.org/10.17977 /Jum033v1i22018p176

Ferdinanda, T., Dewi, T. A, & Budiono, D. (2026). Analisis Kualitatif Pemecahan Masalah dan
Ketergantungan Kognitif Mahasiswa Calon Guru dalam Penggunaan Generative Al. Jurnal
Simki Pedagogia, 9(1), 178-187. https://doi.org/10.29407 /jsp.v9i1.1491

Fitria, N, Dewi, T. A., & Budiono, D. (2024). Analisis media pembelajaran interaktif program lectora
inspire berbasis android. EDUNOMIA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Ekonomi, 4(2), 263-273.
https://doi.org/10.24127 /edunomia.v4i2.5657

Gunanto, P. E., Sujarwanta, A, Widowati, H. (2019). Pengembangan Media Pembelajara Mobile
Learning Beebasis Androis Pada Materi Invertebrata Untuk Siswa Kelas X SMA. Jurnal
Lentera Pendidikan Pusat Penelitian LPPM UM METRO, 4(2).
https://ojs.ummetro.ac.id/index.php/lentera/article/view /1087

Hadju, S. Y., Novian, D., Arafat, M. Y., & Dwinanto, A. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran Informatika. Inverted: Journal of
Information Technology Education, 4(1), 37-49.
https://doi.org/10.37905/inverted.v4i1.21860

@ This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License

498


https://doi.org/10.24127/edunomia.v6i2.9908
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.37905/jji.v4i2.16448
https://prosiding.ummetro.ac.id/index.php/snppm/article/view/188
https://doi.org/10.24127/sss.v8i1.3146
https://doi.org/10.24127/jp.v12i2.12696
https://prosiding.ummetro.ac.id/index.php/snppm/article/view/61
https://doi.org/10.24127/edunomia.v5i2.7092
https://doi.org/10.17977/um033v1i22018p176
https://doi.org/10.29407/jsp.v9i1.1491
https://doi.org/10.24127/edunomia.v4i2.5657
https://doi.org/10.37905/inverted.v4i1.21860

Ot

Edunomia: Jurnal Ilmiah Pendidikan Ekonomi

Vol. 6, No. 2, Mei 2026, 489-499
P-ISSN: 2746-5578 E-ISSN: 2746-5586

https://doi.org/10.24127 /edunomia.v6i2.9908

Intania, D., Suprihatin, S., & Budiono, D. (2026). Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif
Berbasis Pbl Pada Materi Permintaan Dan Penawaran. Promosi: Jurnal Program Studi
Pendidikan Ekonomi, 14(1). https://doi.org/10.24127 /jp.v14i1.16353

Sari, I, Dewi, T. A, & Budiono, D. (2025). Pengembangan E-Lkpd Berbasis Literasi Numerasi
Permintaan Dan Penawaran Uang Kelas Xi Sma Darussyifa Banjar Rejo. EDUNOMIA: Jurnal
Ilmiah Pendidikan Ekonomi, 6(1), 38-46. https://doi.org/10.24127 /edunomia.v6i1.9380

Lestari, Y. A. I, & Dewi, T. A. (2020). Pengembangan media pembelajaran Powtoon terintegrasi

nilai-nilai keislaman kelas X MAN 1 Metro. Promosi: Jurnal Program Studi Pendidikan
Ekonomi, 8(2). https://doi.org/10.24127 /pro.v8i2.3319

Mahendra, I. B. M. (2016). Implementasi augmented reality (AR) menggunakan unity 3D dan
vuporia SDK.Jurnal Ilmiah IImu Komputer Universitas Udayana, 9(1), 1-5.
https://journalcenter.org/index.php/jupumi/article/view/3960

Miftahussa’adah, M. A., Markos, S., & Susanti, R. (2023). Analisis Kebutuhan Pengembangan Media
Pembelajaran Menggunakan Augmented Reality pada Mata Pelajaran Ekonomi. Jurnal
Intelektualita: Keislaman, Sosial dan Sains, 12(1), 110-116.
https://doi.org/10.19109/intelektualita.v12i1.17425

Mustaqim, I. (2016). Multimedia Services on Top of M3 Smart Spaces. Proceedings - 2010 IEEE
Region 8 International Conference on Computational Technologies in Electrical and
Electronics Engineering, SIBIRCON-2010, 13(2), 728-32.
https://doi.org/10.1109/SIBIRCON.2010.5555154

Puri, L. M, Budiono, D, & Wibawa, F. A. (2026). Pengembangan ensiklopedia mini sejarah
pemikiran ekonomi sebagai penguatan literasi digital mahasiswa pendidikan ekonomi.
Jurnal Lentera Pendidikan Pusat Penelitian LPPM UM Metro, 11(1), 86-93.
https://ojs.ummetro.ac.id/index.php/lentera/article/view /5093 /pdf

Ramadhani, N, & Albina, M. (2025). Analisis metode penelitian korelasional dalam konteks
pendidikan modern. Jurnal Media Akademik (JMA), 3(6).
https://doi.org/10.61104/jq.v3i3.1504

Riduwan, A. (2020). Rumus Dan Data Dalam Analisis Statistika. Cetakan ke tujuh. Alfabeta. Bandung.
https://cvalfabeta.com/product/rumus-dan-data-dalam-aplikasi-statistika/

Sadikin, A, Mary, T, & Samudra, A. A. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Augmented
Reality Pada Mata Pelajaran Informatika Di SMK Negeri 1 Koto Baru.JATI (Jurnal
Mahasiswa Teknik Informatika), 7(5), 3609-3613. https://doi.org/10.36040/jati.v7i5.7672

Setiawan, Q. T., Saputra, G. Y., & Romisa, F. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Augmented
Reality Berbasis Android Pada Materi Perangkat Keras Komputer. Jurnal Pti (Pendidikan
Dan Teknologi Informasi) Fakultas Keguruan IImu Pendidikan Universita Putra Indonesia”
Yptk" Padang, 74-82. https://doi.org/10.35134/jpti.v11i2.215

Tama, O. R, Suprihatin, S., & Budiono, D. (2026). Development of Problem-Based E-LKPD Using
FlipHTML5 to Enhance Critical Thinking Skills in Senior High School Economics. AL-
ISHLAH: Jurnal Pendidikan, 18(1). https://doi.org/10.35445 /alishlah.v18i1.9132

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License

499


https://doi.org/10.24127/edunomia.v6i2.9908
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.24127/edunomia.v6i1.9380
https://doi.org/10.24127/pro.v8i2.3319
https://journalcenter.org/index.php/jupumi/article/view/3960
https://doi.org/10.19109/intelektualita.v12i1.17425
https://doi.org/10.1109/SIBIRCON.2010.5555154
https://ojs.ummetro.ac.id/index.php/lentera/article/view/5093/pdf
https://doi.org/10.61104/jq.v3i3.1504
https://doi.org/10.36040/jati.v7i5.7672
https://doi.org/10.35134/jpti.v11i2.215
https://doi.org/10.35445/alishlah.v18i1.9132

