e-ISSN: 2774-1966

. . . Volume. 6. Nomor 2. Desember 2025
Jurnal Pembelajaran & Sains Fisika Halaman: 237-248

DOI: https://doi.org/10.63976/kuantum.v6i2.1041

Pembelajaran Mitigasi Bencana Berbasis Etnosains Melalui Media
Augmented Reality (AR) Terhadap Kemampuan Kesiapsiagaan
Siswa Sekolah Menengah di Kota Ternate

Faradina?, Fitri Ayu Lestari?, Mujais Apling?, Striyanti K. Usman?, Rofiani Ikbal®

23451program Studi Pendidikan IPA, FIP, Universitas Nahdlatul Ulama Maluku Utara, Indonesia
Email Coresspondensi: faradinaunutara@gmail.com

Abstrack

Kebutuhan akan media pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains melalui desain media
Augmented Reality dengan sasaran dapat meningkatakan kemampuan kesiapsiagaan siswa sekolah
menengah di Kota Ternate. Pembelajaran mitigasi bencana yang didesain melalui media AR bertujuan
untuk memberikan pengalaman belajar yang efektif, interaktif, visual dan kontekstual sehingga
meningkatkan pemahaman konsep menegnai kesiapsiagaan mitigasi bencana serta keterlibatan siswa
secara aktif. Adapun tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menguji efektivitas pembelajaran
mitigasi bencana melalui media Augmented Reality (AR) berbasis etnosains dalam meningkatkan
kemampuan kesiapsiagaan bencana siswa SMP Negeri 3 Kota Ternate. Metode yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan EDDIE. Hasil tes
kemampuan kesiapsiagaan siswa kelas VIIIA untuk pretest didapatkan sebesar 22.53 % dan posttest
79.69% dengan iterpretasi N-Gain sebesar 0.73 kategori tinggi. Selanjutnya hasil perolehan N Gain pada
tes kemampuan kesiapsiagaan siswa di kelas VIIIB untuk pretest sebesar 39.56 % dan posttest 85.44%
dengan iterpretasi N-Gain sebesar 0.80 kategori tinggi. diperoleh rata-rata persentase pada kelas VIIIA
sebesar 88.89 % dan rata-rata persentase pada kelas VIIIB sebesar 94.44 %. Dengan demikian
persentase ketuntasan tes kemampuan kesiapsiagaan siswa berada pada interpretasi sangat baik.

Kata Kunci: Mitigasi Bencana; Etnosains; Augmented Reality; Research and Development;
Kemampuan kesiapsiagaan

PENDAHULUAN

Berikan latar belakang, alasan, dan tujuan penelitian Saudara. Bagian ini adalah bagian penting bagi
pembaca yang mungkin tidak familiar dengan topik tersebut. Pada bagian ini, Saudara perlu mempertegas
kedudukan penelitian ini dibanding dengan penelitian yang telah dilakukan oleh orang lain.

Latar belakang memuat jurnal-jurnal sebelumnya, yang berkaitan dengan topik penelitian Saudara.
Tujuan penelitian ditempatkan pada akhir pendahuluan. Kutipan (sitasi) pada teks adalah (Nama penulis,
tahun).

Indonesia merupakan Negara kepulauan yang memiliki kerentanan terhadap berbagai jenis

bencana alam, seperti gempa bumi, gunung merapi, tsunami, banjir dan tanah longsor (Desderius,K.
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dkk,2024). Pada beberapa tahun terakhir, Data BPDB menunjukkan bahwa frekuensi dan dampak
bencana alam di Indonesia cenderung meningkat, menyebabkan kerugian jiwa, materi, dan lingkungan
yang signifikan (BPBD,2023). Tingginya tingkat kerentanan ini menjadikan pembelajaran mitigasi
bencana sebagai komponen utama dalam strategi pengurangan resiko bencana. Salah satu upaya yang
dapat dilakukan untuk mengurangi korban jiwa adalah dengan memberikan pengetahuan tentang mitigasi
dan kesiapsiagaan bencana, untuk mencegah atau mengurangi dampak bencana. Pemberian pengetahuan
tentang mitigasi dan kesiapsiagaan bencana dapat dilakukan melalui bidang pendidikan (Yani Y&Yani A,
2024). Kesiapsiagaan merupakan tindakan yang tepat dan efisien yang dilakukan untuk mengantisipasi
bencana, oleh karena itu penting untuk membangun kesiapsiagaan bagi setiap individu dan kelompok
disetiap lapisan masyarakat, dan khususnya di sekolah (Marsaoly & Nagu,2023).

Sekolah menengah pertama merupakan institusi pendidikan yang strategis dalam mengupayakan
pembentukan karakter dan peningkatan pengetahuan siswa, termasuk dalam konteks kesiapsiagaan pada
bencana. Namun, kenyataannya di sekolah pembelajaran mitigasi bencana yang diajarkan pada siswa
masih bersifat konvensional, cendrung monoton dan kurang interaktif yang mengakibatkan kurangnya
pemahaman dan keterampilan praktis siswa serta menjadi tidak efektif (B. Hayudityas, 2020). Pendekatan
konvensional yang hanya mengandalkan ceramah atau buku teks kurang efektif dalam menumbuhkan
kesadaran dan keterampilan praktis siswa dalam menghadapi bencana. Padahal, pemahaman dan
keterampilan mitigasi bencana yang baik dapat mengurangi jumlah korban jiwa dan kerugian material
secara signifikan (Khair, N., & Fauzi, A, 2022).

Disisi lain, kota ternate merupakan salah satu wilayah kepulauan yang terletak di Provinsi
Maluku Utara juga memiliki potensi bencana yang cukup tinggi, dikarenakan kondisi geografisnya yang
berbukit dengan dengan gunung gamalama yang juga dikelilingi laut menjadikannya rentan terhadap
gempa bumi, tsunami, banjir dan gunung berapi. Oleh karena itu peningkatan kesiapsiagaan siswa di kota
ternate menjadi sangat penting (Wildan dan Farizky, 2020). Pemanfaatan etnosains dalam pembelajaran
mitigasi bencana yang dapat memberikan pendekatan yang relevan (Prayogi, S. F., & Hendarto, H, 2022).
Etnosains merupakan ilmu pengetahuan yang berkembang dalam kebudayaan lokal dan diwariskan secara
turun-temurun, mengandung kearifan lokal yang dapat diaplikasikan dalam menghadapi bencana
(Habibatul Khoiriah, 2024)( Rohimah, R., & Hermanto, F, 2023). Di berbagai komunitas di Indonesia,
termasuk di Ternate, terdapat kearifan lokal terkait mitigasi bencana yang telah diwariskan secara turun-
temurun (Nagu, N, 2023). Integrasi etnosains dalam pembelajaran mitigasi bencana dapat membuat
materi lebih relevan dengan konteks lokal, menumbuhkan rasa kepemilikan, dan mempermudah siswa
dalam memahami konsep-konsep kompleks melalui pengalaman budaya mereka sendiri (Nawangasri, 1.
A. ,& Wulandari, S, 2025).

Selain itu, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, khususnya Augmented Reality (AR),
membuka peluang baru dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif. AR mampu
menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real-time, menciptakan pengalaman
belajar yang imersif dan interaktif (Mufidah, Z., Darmayanti, M., & Hendriani, A, 2024). Penggunaan AR
dalam pembelajaran mitigasi bencana dapat memvisualisasikan skenario bencana, simulasi evakuasi, atau
prosedur pertolongan pertama secara lebih realistis, sehingga meningkatkan pemahaman konseptual dan
keterampilan praktis siswa (Sadewa, R., Andreswari, D., & Erlanshari, 2023).
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Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini akan mengkaji secara mendalam potensi pembelajaran
mitigasi bencana berbasis etnosains melalui media Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan
kemampuan kesiapsiagaan siswa sekolah menengah di Kota Ternate.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan EDDIE. Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan media AR berbasis
etnosains, validasi ahli, uji coba terbatas, revisi produk, dan uji efektivitas pada siswa sekolah menengah
Pertama 3 Kota Ternate. Data dikumpulkan melalui observasi, angket, wawancara, dan tes kesiapsiagaan,
kemudian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Tahap Analysis
Kegiatan awal yang dilakukan sebelum menganalisis karakteristik media pembelajaran Augmented

Reality (AR) adalah tahap analisis kebutuhan. Penelitian dimulai dengan melakukan wawancara
dalam kegiatan observasi awal untuk memperoleh informasi dan fakta di lapangan. Kegiatan
wawancara dilakukan untuk mendapatkan gambaran permasalahan yang lebih lengkap [Sugiyono
2016]. Wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran menunjukkan bahwa sekolah masih
memiliki keterbatasan untuk menyesuaikan kegiatan pembelajaran dengan media pembelajaran AR.
Bahan ajar yang tersedia pun terkesan hanya menuntut siswa untuk menghafal tanpa adanya kegiatan
yang menarik minat siswa untuk mengeksplor lagi materi yang sedang dipelajari yaitu mitigasi
bencana. Bahan ajar yang digunakan belum memuat integrasi mitigasi bencana dengan kehidupan
sehari sehari seperti etnosains. Bahan ajar yang digunakan juga belum memuat aspek etnosains dan
technologi yang membantu kemampuan kesiapsiagaan siswa.

Penyajian materi pada bahan ajar belum dikaitkan dengan kehidupan sehari hari siswa sehingga
tampak monoton dan membosankan. Berdasarkan kegiatan kajian lapangan yang telah dilakukan,
dapat diketahui bahwa belum tersedianya sumber belajar yang menuntut siswa dapat berperan lebih
aktif dan memuat indikator kemampuan kesiapsiagaan dan diintegrasikan dengan budaya dan tradisi
masyarakat, serta aspek etnosainsnya. Dalam pembelajaran mitigasi bencana ini memerlukan media
pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu guru dan siswa dalam melakukan kegiatan
pembelajaran. Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran yang memuat indikator
kesiapsiagaan yang diintegrasikan dengan aspek etnosains. Hasil ini sejalan dengan penelitian
Akgayir et al. yang menemukan penggunaan Augmented Reality pada pelajaran sains yang
mempelajari tentang alam semesta dapat meningkatkan pengetahuan untuk mengerti dan
menghubungkan konsep dasar dalam suatu bidang pengetahuan (Akcayir, M., & Akcayir, G, 2017).

2. Tahap Design
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah penyusunan tes berdasarkan hasil perumusan tujuan

pembelajaran. Pemilihan format dimaksudkan untuk mendesain atau merancang penyajian
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pembelajaran yakni memilih pembelajaran mitigasi bencana melalui media AR dan sumber belajar
yang digunakan adalah bahan ajar mitigasi bencana berbasis etnosains dan tes kemampuan
kesiapsiagaan siswa.

3. Tahap Development
Hasil Validasi ahli
Tahap penilaian validasi media pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains melalui AR
dilakukan dengan menggunakan lembar (pedoman) validasi. Adapun aspek-aspek atau komponen
yang akan divalidasi adalah aspek desain, aspek teks, tampilan media dan program. Adapun daftar
dari bahan validasi dibuat dalam bentuk poin-poin pernyataan dan pertanyaan untuk ketiga
komponen yang dimaksud. Selain itu dalam proses validasi ini juga membutuhkan standar untuk
menilai kevalidan dari suatu media pembelajaran yang dikembangkan. Standar tersebut mengacu
pada hasil Tabel 1, sebagaimana hasil penelitianya. Adapun Tabel Acuan validasi tersebut tampak di
bawah ini.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Perangkat Media Pembelajaran AR

Skor rata-rata Kategori
85,01% - 100% Sangat Valid
75,01% - 85,00% Valid
60,01% -75,00% Cukup Valid
50,01% - 65,00% Kurang Valid
<50,00% Sangat Tidak
Valid

Sumber: (Arman, 2020)
Tampilan media pembelajaran

IGENTED REALITY (AR)
Sl BEN\L‘.ANA BERNSNS EINOSAING

PR e S

Gambar la. Tampllan media AR sebelum divalidasi Gambar 1b. Tampﬂan media AR setelah

divalidasi

Berdasarkan Gambar 1.a dan Gambar 1.b menunjukkan tampilan media AR sebelum dan sesudah di
validasi. Terdapat beberapa aspek yang divalidasi pada pengembangan media pembelajaran AR ini
yaitu desain, aspek teks, tampilan media dan program. Media pembelajaran mitigasi bencana melalui
AR ini divalidasi oleh tiga orang guru SMP negeri 3 Kota Ternate. Terdapat beberapa saran dan

240


https://doi.org/10.63976/kuantum.v6i2.1041

e-ISSN: 2774-1966

. . . Volume. 6. Nomor 2. Desember 2025
Jurnal Pembelajaran & Sains Fisika Halaman: 237-248

DOI: https://doi.org/10.63976/kuantum.v6i2.1041

masukkan yang diberikan oleh validator guna perbaikan baik dalam aspek desain, aspek teks dan
tampilan media (Gambar 2a dan Gambar 2b). Saran dan masukan yang diberikan oleh setiap
validator tersebut kemudian dipertimbangkan untuk revisi dari media pembelajaran yang sedang
dikembangkan.

e

TINGHYA MITIGAS! BENCANA BERBASIS ETNDSAINS

a

KENALI
RAMBU BENCANA ALAM

«

_—

Gambar 2.a saran untuk aspek desain Gambar 2.b saran untuk aspek tampilan media
Gambar 2.a dan Gambar 2.b merupakan saran dari validator untuk perbaikan aspek desain
dan tampilan media. Sedangkan Aspek teks dinilai sudah baik. Saran-saran dan masukan
tersebut sangat membantu dalam pengembangan media pembelajaran mitigasi bencana melaui AR
yang lebih baik.

HASIL PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN AR

97,89

90,66

100

(%)
o

HASIL VALIDASI (%)

o

VALIDATOR 1 VALIDATOR 2 VALIDATOR 3

Gambar 3. Grafik Hasil penilaian Validator.

Berdasarkan Gambar 3, rerata hasil validasi dari Validator adalah 88,41 yang menunjukkan hasil
validasi berada pada kategori sangat Valid. Hasil validasi validator ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains melalui AR yang dikembangkan telah baik dari
aspek desain, aspek teks, tampilan media dan aspek program, sehingga dapat untuk diujicobakan
dalam pembelajaran di lapangan.

241


https://doi.org/10.63976/kuantum.v6i2.1041

e-ISSN: 2774-1966

. . .. Volume. 6. Nomor 2. Desember 2025
Jurnal Pembelajaran & Sains Fisika Halaman: 237-248

DOI: https://doi.org/10.63976/kuantum.v6i2.1041

4. Tahap Implementation
Media pembelajaran yang telah divalidasi dan telah direvisi sebagaimana saran dan masukan dari

validator sebelum di produksi secara luas, harus diuji cobakan. Uji coba ini dilakukan untuk
mengetahui kerpraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Suatu media Pembelajaran

Kriteria Kepraktisan

81 -100 % Sangat Praktis

61 —80 % Praktis

41 - 60 % Cukup Praktis

21 —40% Tidak Praktis
0-20% Sangat Tidak Praktis

Sumber : Amaliyah,dkk (2023)

a. Keterlaksanaan Pembelajaran
Validasi oleh para ahli telah dilakukan pada media pembelajaran, selanjutnya dilakukan uji coba

terbatas dengan mengambil 15 siswa dari kelas 8C untuk diajarkan dengan menggunakan perangkat
pembelajaran yang dibuat dan telah divalidasi. Kegiatan ujicoba terbatas untuk melihat kepraktisan
dan kefektifan perangkat pembalajaran. Kepraktisan perangkat pembelajaran dapat dikukur melalui
observasi keterlaksanaan pembelajaran dan observasi aktivitas siswayang diamati oleh 2 orang guru
yang ada di SMP Negeri 3 Kota Ternate. Hasil pengamatan keterlaksanaan pembelajaran pada
ujicoba terbatas dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Keterlaksanaan Pembelajaran

Pertemuan Keterlaksanaan Keterangan
Pertama 90.91% Sangat Praktis
Kedua 96.86% Sangat Praktis
Ketiga 96.86% Sangat Praktis
Keempat 100% Sangat Praktis

Setelah dilakukan ujicoba terbatas dengan tanpa revisi, tahap selanjutnya dilakukan uji coba
diperluas pada kelas 8A yang berjumlah 35 orang dan kelas 8B berjumlah 35 orang dan diamati oleh
2 orang guru IPA yang ada di SMP Negeri 3 Kota Ternate. Pengamatan dilakukan selama
Pembelajaran berlangsung yaitu seabanyak 4 kali pertemuan. Kepraktisan media pembelajaran
diukur menggunakan obeservasi keterlaksanaan pembelajaran dan observasi aktivitas siswa. Adapun
hasil observasi keterlaksanaan pembelajar dapat dilihat pada gambar berikut:
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Hasil Keterlaksanaan Pembelajaran

100. 100

100
98

96,86 96,96

94 m kelas VIIIA

90,91
92 kelas VIIIB

90
88
86

Persentase

pertemuan1l pertemuan2 pertemuan3 pertemuan4

Gambar 4. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran

Penerapan pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains dengan menggunakan media
AR dilaksanakan dalam empat kali pertemuan dengan diawali pelaksanaan pretest sebelum
dilaksanakan pembelajaran melalui media pembelajaran AR dan posttest dilaksanakan pada akhir
pembelajaran setelah treatment. Tes yang diberikan adalah tes pilihan ganda yang berjumlah 22 butir
soal. Pretest dilakukan untuk melihat kemampuan awal siswa dalam materi mitigasi bencana berbasis
etnosains. Selanjutnya, hasil prefest dianalisis berdasarkan skor capaian masing-masing siswa.
Setelah mendapatkan hasil pretest siswa, maka dilaksanakan penerapan media pembelajaran melalui
Augmented Reality (AR) pada materi mitigasi bencana berbasis etnosains dengan tujuan
meningkatkan kemampuan kesiapsiagaan siswa. Pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains
dilaksanakan selama empat kali pertemuan dan disetiap pertemuan disajikan gambar 3D yang
berkesesuaian dengan mitigasi bencana.

Berdasarkan gambar 4 tersebut, hasil pengamatan keterlaksanaan pembelajaran yang
dilakukan empat kali pertemuan dengan hasil perolehan untuk kelas 8A yaitu pertemuan pertama
dengan persentasi 90,91%, pertemuan kedua dengan persentasi 96.86%, pertemuan ketiga dengan
persentasi 96.96%, pertemuan keempat dengan persentasi 100%. begitupun hasil perolehan untuk
kelas 8B yaitu pertemuan pertama dengan persentasi 90,91%, pertemuan kedua dengan persentasi
96.86%, pertemuan ketiga dengan persentasi 100%, pertemuan keempat dengan persentasi 100%.
Dengan demikian, persentase rata-rata keterlaksan pembelajaran untuk semua pertemuan pada kelas
8A berada pada interpretasi sangat praktis yaitu 96,86%. Begitupun kelas 8B berada pada interpretasi
sangat praktis yaitu 98,43% artinya kegiatan terlaksana dengan baik. Hasil pengamatan Aktivitas
siswa dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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Tabel 4. Keterlaksanaan Pembelajaran

Pertemuan  Keterlaksanaan Keterangan
Pertama 98.87% Sangat Praktis
Kedua 98.44% Sangat Praktis
Ketiga 98.44% Sangat Praktis
Keempat 96.87% Sangat Praktis

Hasil pengamatan aktivitas peserta didik dapat dilihat pada gambar berikut ini:

Hasil Aktivitas Siswa

98 44— 98 44— 98 44— 98 44—
98,5 -
98 A
97,5 u kelas VIIIA
96,87, )
97 - kelas VIIIB
96,5

96

Persentase

pertemuan 1 pertemuan 2 pertemuan 3 pertemuan 4

Gambar 5. Hasil Aktivitas Siswa

Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan pada aktivitas siswa dalam proses
pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosains dengan menggunakan media AR ditentukan oleh
pengamatan yang disusun berdasarkan indikator dan deskripsi pada lembar aktivitas siswa.
Pengamatan aktivitas siswa dilaksankan pada saat kegiatan pembelajaran dan dipresentasikan rata-
rata aktivitas siswa serta dilakukan penilaian aktivitas siswa denan mencocokkan hasil dari total skor
rata-rata yang diperoleh. Persentase secara keseluruhan dari empat kali pertemuan menggunakan
media pembelajaran Augmented Reality menunjukan hasil pengamatan aktivitas siswa untuk kelas
8A pada pertemuan pertama sebesar 96.87%, pertemuan kedua sebesar 98.44%, pertemuan ketiga
sebesar 98.44% dan pertemuan keempat sebesar 96.87% sehingga dari keseluruhan pertemuan pada
kelas tersebut rata rata persentasi aktivitas siswa sebesar 97.65%. kelas 8B pada pertemuan pertama
sebesar 98.44%, pertemuan kedua sebesar 98.44%, pertemuan ketiga sebesar 98.44% dan pertemuan
keempat sebesar 98.44% sehingga dari keseluruhan pertemuan pada kelas tersebut rata-rata
persentasi aktivitas siswa sebesar 98.44%. Kedua kelas tersebut memenuhi kriteria sangat baik. Hal
ini dikarenakan media Augmented Reality (AR) telah memenuhi standar kelayakan materi, desain
dan tampilan media yang dikemukakan oleh Chee dan Wong, sehingga tujuan dari pengembangan
media Augmented Reality layak sebagai media pembelajaran (Chee dan Wong,2013 )
5. Tahap Evaluasi

Keefektifan Perangkat media pembelajaran diukur menggunakan angket respon siswa dan tes
kemampuan kesiapsiagaan siswa. Hasil angket respon siswa dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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Hasil Respon Siswa
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Gambar 6. Hasil Persentase Respon Siswa

Pada tahap akhir proses pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosain melalui media
Augemnted Reality yang dikembangkan, maka kemudian diberi angket respon kepada siswa.
Dalam angket tersebut, setiap siswa dimintai untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
berkaitan dengan proses pembelajaran mitigasi bencana berbasis etnosain menggunakan AR, bahan
ajar dan tes kemampuan kesiapsiagaan siswa. Semua siswa menjawab “Ya” untuk pertanyan yang
bernilai postif dan “Tidak™ untuk pertanyaan yang berniali negatif disetiap aspek respon. Respon
siswa terhadap media pembelajaran melalui AR pada kelas 8A yang menjawab “Ya” rata-rata
sebesar 95,83% dan menjawab “Tidak” sebesar 4,17% dan aspek bahan ajar mendapat presentase
respon siswa dengan jawaban “ya” sebesar 98.83 dan jawaban “tidak” 1.17 %. Respon siswa
terhadap media pembelajaran AR pada kelas 8B yang menjawab “Ya” rata-rata sebesar 98,77% dan
menjawab “Tidak” sebesar 1,23%, dan aspek bahan ajar mendapat presentase respon siswa dengan
jawaban “ya” sebesar 94.75 dan jawaban “tidak™ 5.25 %.

Analisis kemampuan kesiapsiagaan siswa merupakan alat ukur paling utama. Dalam hal ini
tes yang dikembangkan berupa tes pilihan ganda berjumlah 22 butir soal. Tes dilakukan melalui
dua tahapan yaitu pretest yang diberikan kepada siswa sebelum dilaksanakan pembelajaran
tujuannya untuk melihat kemampuan awal siswa dalam menyelesaikan soal, kemudian dilakukan
proses pembelajaran selama 4 kali pertemuan. Setelah proses pembelajaran dilakukan secara
keseluruhan, maka dilakukan posttest dengan cara yang sama yakni memberikan soal pilihan ganda
yang berjumlah 22 butir soal tujuannya untuk melihat kemampuan kesiapsiagaan siswa. Tes pilihan
ganda dianalisis berdasarkan pencapaian ketuntasan minimum, yang selanjutnya dapat digunakan
rumus untuk menghitung persentase ketuntasan belajar siswa dan kemampuan kesiapsiagaan siswa
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dengan menggunakan N-Gain setelah diberikan treathment dengan rumus yang dikembangkan oleh
(Sukarelawa et al. (2024).

Hasil Rata-rata N-Gain
100 ~
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[T}
(%)
8 m kelas VIIIA
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» kelas VIIIB
o 22,53
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Gambar 7. Persentase Rata-rata N-Gain

Pada gambar grafik di atas, dapat dilihat hasil perolehan N-Gain pada tes kemampuan
kesiapsiagaan siswa kelas 8A untuk pretest sebesar 22.53 % dan posttest 79.69% dengan iterpretasi
N-Gain sebesar 0.73 kategori tinggi. Selanjutnya hasil perolehan N Gain pada tes kemampuan
kesiapsiagaan siswa di kelas 8B untuk pretest sebesar 39.56 % dan posttest 85.44% dengan
iterpretasi N-Gain sebesar 0.80 kategori tinggi.

Analisis ketuntasan bertujuan untuk mengetahui seberapa besar persentase ketuntasan siswa
dalam tes pilihan ganda yang telah diberikan. Penilaian hasil tes belajar menunjukkan bahwa hasil
ketuntasan minimal dari siswa kelas 8A yang berjumlah 35 orang dengan kriteri ketuntasan
Minimum (KKM) terdapat 30 siswa yang tuntas dan 5 siswa tidak tuntas sedangkan hasil
ketuntasan minimal dari siswa kelas 8B yang berjumlah 35 orang dengan kriteri ketuntasan
Minimum (KKM) terdapat 33 siswa yang tuntas dan 2 siswa tidak tuntas. Sehingga diperoleh rata-
rata persentase pada kelas 8A sebesar 88.89 % dan rata-rata persentase pada kelas 8B sebesar 94.44
%. Dengan demikian persentase ketuntasan tes kemampuan kesiapsiagaan siswa berada pada
interpretasi sangat baik. Hasil ini sejalan dengan penelitian Fahmi Saputra dkk menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran mitigasi bencana melalui Augmented Reality (AR) memberikan
dampak positif terhadap pemahaman siswa tentang bencana alam. Analisis data kuantitatif dan
kualitatif mengungkapkan beberapa penemuan penting yang dapat mendukung efektivitas
penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran interaktif (Fahmi Syahputra, dkk, 2024).
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KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran mitigasi bencana melalui
Augmented Reality (AR), secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman kesiapsiagaan siswa
mengenai bencana alam dibandingkan dengan metode konvensional. Penggunaan aplikasi AR melalui
simulasi 3 dimensi juga dapat membuat siswa lebih interaktif dalam belajar. Meskipun pelaksanaan
penelitian ini terbatas dalam cakupan materi dan waktu pelaksanaan yang singkat, namun hasilnya
memberikan respon positif tentang potensi AR dalam pembelajaran. Untuk penelitian selanjutnya,
disarankan agar materi dan durasi penelitian ditingkatkan untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal
dan perlu dilakukan eksplorasi lebih lanjut mengenai pengaruh jangka panjang penggunaan AR dalam
proses belajar mengajar di berbagai konteks pendidikan.
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