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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengembangkan “ARFORBA” berbasis augmented
reality sebagai media pembelajaran literasi keuangan syariah Aspek riba untuk siswa sekolah
dasar; 2) mengetahui kelayakan “ARFORBA” berbasis augmented reality sebagai media
pembelajaran literasi keuangan syariah aspek riba untuk siswa sekolah dasar; dan 3)
mengetahui peningkatan literasi keuangan syariah aspek riba dengan menggunakan
“ARFORBA”. Penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D yang terdiri atas 4 tahap
yaitu define, design, develop, dan disseminate. Berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media,
dan guru, skor rata-rata aspek materi adalah sebesar 4,761 (Sangat Layak), dan aspek media
sebesar 4,427 (Sangat Layak). Berdasarkan respon siswa pada uji pengembangan menunjukkan
bahwa rata-rata aspek materi sebesar 4,63 (Sangat Layak), aspek media sebesar 4,6 (Sangat
Layak), dan aspek Bahasa 4,45 (Sangat Layak). Hasil uji validasi menunjukan pada kelas
eksperimen menunjukkan peningkatan rata-rata nilai pretest dan posttest sebesar 29 dan nilai
gain sebesar 0,622 (Sedang). Sedangkan pada kelas kontrol hanya menunjukan peningkatan
rata-rata nilai pretest dan posttest sebesar 5 dan nilai gain 0,185 (Rendah).

Kata Kunci: ARFORBA, Augmented Reality, Media Pemeblajaran, Riba, Sekolah Dasar

Abstract

The objectives of this study were: 1) to develop "ARFORBA" based on augmented
reality as a learning medium for Islamic financial literacy of riba aspect for elementary school
students; 2) to know the feasibility of "ARFORBA" based on augmented reality as a learning
medium for Islamic financial literacy of riba aspect for elementary school students; and 3) to
know the increase in islamic financial literacy of riba aspect by using "ARFORBA". This
development research was conducted using a Four-D model which consists of the stages of
define, design, develop, and disseminate. Based on the evaluation of material experts, media
experts, and teacher, the average score for the material aspect is 4.761 (Very Appropriate),
and the media aspect is 4.427 (Very Feasible). Based on students' responses to the development
test, it shows that the material aspect average is 4.63 (Very Feasible), the media aspect is 4.6
(Very Feasible), and the Language aspect is 4.45 (Very Feasible). The validation results show
that the experimental class shows an increase in the average pretest and posttest score of 29
and the gain value of 0.622 (moderate). Whereas in the control class only showed an increase
in the average pretest and posttest scores by 5 and the gain value was 0.185 (Low)
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PENDAHULUAN

Indonesia  merupakan  negara
dengan penduduk mayoritas muslim,
namun industri halal di Indonesia masih
tertinggal di negara Asia. Malaysia dengan
proporsi penduduk muslim lebih kecil
(48%) dibanding Indonesia (71%) mampu
menjadi pemimpin industri halal, bahkan
negara-negara non-muslim seperti Jepang,
Thailand, dan Korea turut menikmati
keuntungan dari industri halal.
Perkembangan industri halal khususnya
sektor keuangan syariah mengalami
perlambatan pertumbuhan pada 2015-
2017. Padahal perkembangan sektor
keuangan syariah berpengaruh pada
penataan aktivitas perekonomian dan
keuangan sesuai tuntutan syariah. Salah
satu penyebabnya adalah rendahnya
literasi keuangan syariah.

Berdasarkan ~ Survei  Nasional
Literasi Keuangan (SNKL) yang dilakukan
oleh Otoritas Jasa Keuangan pada tahun
2019 menunjukkan bahwa tingkat literasi
keuangan syariah hanya sebesar 8,93% dan
tingkat inklusi keuangan sebesar 9,1%
(OJK, 2019). Dari data tersebut dapat
dilihat bahwa tingkat litrerasi keuangan
syariah di Indonesia masih tergolong
rendah. Literasi  keuangan syariah
merupakan tingkat pengetahuan,
kesadaran dan  ketrampilan  untuk
memahami informasi dan jasa keuangan

Islam yang berpengaruh pada sikap untuk

membuat keputusan keuangan yang sesuai
dengan hukum islam (Antara dkk, 2016).
Jaffar dan Musa (2013) menyatakan
literasi keuangan syariah akan
meningkatkan kesadaran dan pengetahuan
pada keuangan syariah, sehingga
berpengaruh pada sikap untuk
menggunakan produk keuangan syariah.
Rendahnya tingkat literasi keuangan
syariah tersebut sebetulnya dapat diatasi,
salah satunya dengan pendidikan literasi
keuangan. Pendidikan literasi keuangan
merupakan salah satu cara untuk
meningkatkan kemampuan individu dalam
literasi keuangan (Huston, 2010; Hung,
Parker & Yoong, 2009). Menurut Sari dkk
(2017) pendidikan literasi keuangan
berpengaruh pada peningkatan
pengetahuan keuangan siswa. Pengetahuan
literasi keuangan  tersebut  akan
berpengaruh pada meningkatnya

kemampuan mengelola keuangan,
membuat keputusan keuangan yang lebih
bijaksana, merencanakan  pembelian,
mempunyai kebiasaan menabung, dan
menurunkan  tingkat  kecenderungan
korupsi. Pentingnya pengetahuan
keuangan dilatarbelakangi oleh kebutuhan
setiap individu. Individu membutuhkan
pengetahuan  keuangan dasar serta
kemampuan untuk mengelola sumber daya
keuangan secara efektif demi
kesejahteraannya (Amaliyah & Witiastuti,

2015).



Pendidikan literasi  keuangan
syariah bertujuan meningkatkan
pengetahuan mengenai konsep dan produk
keuangan syariah. Masyarakat diharapkan
dapat lebih cerdas dalam memilih dan
memilah risiko, peluang finansial dan
tindakan efektif yang akan diambil untuk
kesejahteraan ~ keuangannya  dengan
menggunakan  produk dan  konsep
keuangan syariah ketika pengetahuan
mengenai produk dan konsep keuangan
syariah ini meningkat. Sebaliknya, jika
seseorang memiliki  tingkat literasi
keuangan syariah yang rendah dapat
menyebabkan dampak negatif pada
seluruh aspek perekonomian suatu negara
(Mandell dan Klien, 2009).

Pendidikan literasi keuangan dapat
dilakukan di sekolah karena sekolah
berperan penting dalam memberikan
pendidikan keuangan (Atkinson, Mc.Kay,
Kempson & Collard, 2006; Mandell,
2009). Negara-negara di dunia terus
menggalakkan  penerapan  pendidikan
literasi keuangan. Beberapa negara yang
sudah mengimplementasikan pendid ikan
literasi keuangan diantaranya adalah
Australia, Austria, Chili, Jerman, Irlandia,
Italia, Jepang, Belanda, Selandia Baru,
Polandia, Rusia, Swedia, Inggris, dan
Amerika Serikat (Fraczek, 2014). Child
and Youth Finance International, Council
for Economic Education, Jumpstart

(Financial Smart for Student), Practical

Money Skills, Money Savvy Generation
adalah beberapa lembaga yang dibentuk
untuk memberikan pendidikan literasi
keuangan.

Beberapa ahli keuangan sepakat
merekomendasikan ~ agar  pendidikan
literasi keuangan diberikan sejak dini. Hal
ini dimaksudkan agar dapat terakumulasi
hingga dewasa (Mandell,  2009).
Pentingnya pendidikan literasi keuangan
berbanding terbalik dengan kenyataan di
Indonesia. Hal ini dapat dilihat bahwa saat
ini pendidikan literasi keuangan masih
jarang ditemui baik di tingkat pendidikan
anak usia dini, sekolah dasar, sekolah
menengah, maupun pada tingkat
perguruan tinggi.

Berdasarkan  wawancara yang
dilakukan pada guru di SD Negeri
Kramatsari 1 diketahui bahwa sekolah
tersebut belum menerapkan pendidikan
literasi keuangan syariah disebabkan oleh
beberapa faktor. Selain belum adanya
kurikulum pembelajaran literasi keuangan,
faktor lainnya adalah guru juga kesulitan
untuk menjelaskan materi. Hal ini karena
guru mengalami kesulitan atau kendala
saat memberikan contoh konkret dan tidak
adanya media pembelajaran  untuk
menyampaikan materi tentang literasi
keuangan syariah. Selain itu hasil survei
pra penelitian yang dilakukan pada siswa
kelas VI SD Negeri Kramatsari 1

menunjukkan bahwa tingkat literasi



keuangan syariah hanya sebesar 35,7% dan
termasuk dalam kategori rendah. Dalam
survei pra penelitian ini materi riba
merupakan  materi  paling  banyak
menyumbangkan  persentase  rendah
jawaban betul, sehingga dapat
diasumsikan bahwa materi riba merupakan
salah satu materi yang sulit dan diperlukan
solusi untuk mengatasinya.

Umumnya proses pembelajaran
dapat dimudahkan dengan penggunaan
media pembelajaran, termasuk pendidikan
literasi keuangan syariah guna efektivitas
pembelajaran. Media pembelajaran adalah
sesuatu yang dapat berfungsi
mengimplementasikan pembelajaran dan
memfasilitasi siswa terhadap tujuan
pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dalam  proses belajar
mengajar dapat mengkonkretkan berbagai
konsep yang kurang jelas. Konsep-konsep
yang dirasa abstrak dan sulit dijelaskan
secara langsung kepada siswa bisa
dikonkretkan atau disederhanakan melalui
pemanfaatan media
(Indriana, 2011).

Dalam pembelajaran media yang

pembelajaran

digunakan tentu beragam jenisnya, mulai
dari media konvensional atau yang
berbasis teknologi. Media juga umumnya
bisa berbasis visual, audio, audio visual,
dan bentuk kombinasi dari basis media

pembelajaran. Salah  satu  media

pembelajaran yang dapat digunakan yaitu
media visual.

Di sisi  lain  perkembangan
teknologi informasi yang semakin pesat
dapat menjadi peluang terciptanya media
pembelajaran yang cocok dengan materi
ajar tetapi tetap menyenangkan bagi
peserta didik. Salah satu teknologi di
bidang  multimedia yang  sedang
berkembang adalah Augmented Reality
(AR). AR merupakan penggabungan
konsep dunia maya dan dunia nyata guna
menghasilkan informasi dari data yang
diambil dari sebuah objek nyata sehingga
ketika informasi tersebut ditampilkan
menjadi nyata dan interaktif. Berdasarkan
data dari Shinta VR Media, pada tahun
2018 diperkirakan pengguna aktif AR
mencapai kurang lebih 200.000.000 (Sinta,
2017). Hal tersebut merupakan sebuah
potensi untuk melakukan terobosan
inovasi dengan menggunakan konsep
dasar AR dan speech recognation atau
teknologi pengenalan suara sebagai
pondasi penerapan media pembelajaran.
Selain itu, berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Garzon dan Acevedo
(2019) menunjukkan  bahwa media
pembelajaran berbasis augmented reality
untuk siswa Sekolah Dasar lebih efektif
dibandingkan dengan sumber daya
teknologi  lainnya, misalnya video,
gambar, pembelajaran tradisional, dan

sumber daya pedagogis tradisional. Hal ini



tentu menjadi peluang untuk
mengembangkan media pembelajaran
berbasis augmented reality bagi siswa
sekolah dasar yang berisi materi sesuai
dengan kebutuhan yang telah dianalisis
berdasarkan hasil wawancara dan/atau
survei pra penelitian.

Berdasarkan permasalahan yang
telah diuraikan di atas, maka peneliti
melakukan penelitian pengembangan yang
berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran “ARFORBA”  Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan
Literasi Keuangan Syariah Aspek Riba
Bagi Siswa Sekolah Dasar”. Dengan
adanya penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan produk media pembelajaran
yang dikolaborasikan dengan teknologi
augmented reality yang dapat digunakan
untuk pembelajaran literasi keuangan

syariah bagi siswa Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan
penelitian dengan metode Research and
Development (R&D) model Four-D.
Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri Kramatsari 1 yang beralamat di
Jalan Angkatan 66 No. 1, Pekalongan
51117. Penelitian dilaksanakan dalam
rentang waktu selama kurang lebih 6 bulan

yaitu dari bulan Juni-November 2020

terhitung sejak pelaksanaan penelitian
hingga penyusunan laporan penelitian.
Prosedur Penelitian

Penelitian pengembangan media
ini  menggunakan desain  penelitian
pengembangan model 4D. Penelitian yang
dilakukan dalam penelitian pengembangan
ini terdiri atas beberapa 4 (empat) tahap
utama, yaitu (1) Define (pendefinisian), (2)
Design  (perancangan), (3) Develop
(pengembangan), dan (4) Disseminate
(penyebaran). Berikut penjelasan dari
setiap tahapan pengembangan.
1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap define merupakan tahap
pertama dalam penelitian yang
dilakukan. Tahap ini bertujuan guna
menetapkan  dan  mendefinisikan
syarat-syarat serta kebutuhan dalam
proses pembelajaran. Tahap ini
meliputi 4 langkah pokok, yaitu: (a)
Analisis kebutuhan, (b) Analisis tugas,
(c) Analisis konsep, dan (d)
Spesifikasi tujuan pembelajaran.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tujuan dari tahap perancangan
ini adalah merancang dan menyiapkan
desain awal produk. Tahap design
dilaksanakan setelah analisis
kebutuhan pada tahap define selesai.
Pada tahap ini terdiri dari 3 langkah
yaitu:



a.

Penyusunan Tes

Penyusunan tes acuan
merupakan langkah untuk
menghubungkan antara tahap
define dan tahap design. Tes
disusun berdasarkan hasil
perumusan tujuan pembelajaran
Khusus. Tes ini merupakan suatu
alat ukur yang digunakan untuk
mengukur pemahaman peserta
didik mengenai materi literasi
keuangan syariah yang diberikan.
Tes ini dilakukan sebelum
penggunaan media dalam
pembelajaran, biasa  disebut
pretest.
Pemilihan Media

Pemilihan media
dilakukan untuk  menentukan
media yangtepat dalam penyajian
materi pembelajaran  yang
bersumber dari media dengan
landasan bahwa konsep dan
prinsip literasi keuangan syariah
disampaikan melekat pada media
tersebut. Proses pemilihan media
disesuaikan dengan analisis tugas,
analisis materi, dan karakteristik
peserta. Dalam pembelajaran
literasi keuangan syariah ini,
digunakan media pembelajaran
literasi keuangan syariah berbasis

augmented reality.

c. Pemilihan Format
Pemilihan format dilakukan
dengan memilih format media
dengan menggunakan media
visual yang dilengkapi dengan
teknologi augmented reality.
Pemilihan format ini disesuaikan
dengan subjek penelitian.
d. Rancangan Awal
Rancangan awal atau desain
awal ini  merupakan hasil
rancangan produk yang
dikembangkan. Rancangan awal
dari produk media ini adalah
pembuatan tema, pembuatan
karater tokoh, pembuatan story
board, dan pembuatan media.

3. Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan
“ARFORBA” sebagai media
pembelajaran  literasi ~ keuangan

syariah terdiri dari duafase yaitu:
a. Penilaian Ahli
Penilaian ahli yaitu teknik
untuk memperoleh saran untuk
meningkatkan bahan (material)
ajar atau bahan intruksional.
Sejumlah pakar diminta
megevaluasi bahan instruksional
dari  segi  teknik.  Media
pembelajaran dinilai oleh ahli
materi, ahli media, dan guru. Ahli
materi yang dipilih adalah dosen

akuntansi syariah sekaligus ahli



pada bidang keuangan syariah.
Ahli kedua yaitu ahli media yang
merupakan dosen teknik
informatika yang sudah
berpengalaman pada  bidang
media, termasuk media yang
berhubungan dengan penerapan
teknologi informasi. Sedangkan
guru yang dipilih merupakan guru
kelas di SD N Kramatsari 1.
b. Uji Pengembangan
Uji  pengembangan ini
dilakukan terhadap siswa kelas VI
SD N Kramatsari 1. Uji coba ini
dilakukan pada 10 siswa yang
diberi lembar respon siswa
terhadap media pembelajaran.
Tujuan dilakukannya uji
pengembangan ini adalah untuk
mengetahui respon siswa
terhadap media pembelajaran
“ARFORBA”.
Tahap Disseminate (Penyebaran)
Proses deminasi merupakan
suatu tahap akhir pengembangan
produk. Tahap ini merupakan tahap
penggunaan perangkat pembelajaran
yang telah dikembangkan pada skala
lebih luas. Tujuan dari tahap ini adalah
mendeseminasikan hasil dan distribusi
produk yang telah jadi berupa media
pembelajaran “ARFORBA” berbasis
augmented reality untuk

meningkatkan  literasi  keuangan

syariah aspek riba. Desiminasi juga
dapat dilakukan di kelas lain maupun
di instansi lain dengan tujuan untuk
mengetahui efektivitas penggunaan
perangkat dalam proses pembelajaran.
Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VI SD Negeri Kramatsari 1
tahun ajaran 2020/2021. Objek dalam
penelitian ini adalah pemahaman literasi
keuangan syariah aspek riba siswa kelas V1
SD Negeri Kramatsari 1 tahun ajaran
2020/2021. Terdapat 2 kelas VI di SD N
Kramatsari 1 yaitu kelas VI A dan VI B
yang selanjutnya dibagi menjadi kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas VI B
merupakan kelas yang berperan menjadi
kelas eksperimen dan kelas VIA menjadi
kelas kontrol. Pemilihan kelas ini
merupakan saran dari pihak guru,
sedangkan teknik pengambilan sampel
yang digunakan yaitu quota sampling.
Jenis Data dan Teknik Pengumpulan
Data
1. Jenis Data
Data yang dikumpulkan dalam
penelitian ini mencakup data kualitatif
dan  kuantitatif. Data kualitatif
merupakan data tentang proses
pengembangan media pembelajaran
berupa kritik dan saran dari para ahli
materi, ahli media, guru, dan siswa.
Data kuantitatif merupakan data

penilaian tentang kelayakan media



pembelajaran dari ahli materi, ahli
media, guru, siswa, dan data mengenai
pemahaman riba siswa.
Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini
dikumpulkan dengan menggunakan
angket dan tes. Angket dalam
penelitian ini  digunakan untuk
mengumpulkan  data

“ARFORBA” yang

mengenai
kelayakan
diberikan kepada para ahli media, ahli
materi, dan guru. Angket juga
digunakan untuk mengumpulkan data
mengenai respon siswa terhadap
media pembelajaran. Instrumen tes
ditujukan untuk mengukur
pemahaman siswa mengenai materi

yang telah diberikan.

Teknik Analisis Data

Data uji kelayakan

Data yang diperoleh melalui
kegiatan uji coba diklasifikasikan
menjadi data kuantitatif dan kualitatif.
Data kualitatif dalam penelitian ini
merupakan data berupa kritik, saran,
dan komentar mengenai media
pembelajaran yang diperoleh dari ahli
media, ahli materi, dan guru. Data
kuantitatif diperoleh dari kuesioner
yang dikonversikan ke data kualitatif
dengan skala likert untuk mengetahui
kualitas produk melalui langkah-

langkah berikut:

2.

a. Menghitung rata-rata skor

XX
Rata — rata = 7

2'X = jumlah skor tiap aspek
n = jumlah item
Nilai rata-rata total skor

masing-masing komponen yang
diperoleh, dikonversikan menjadi
data kualitatif berupa kriteria
kualitas produk.

Tabel 1. Interpretasi kelayakan

Interval Skor | Nilai Kategori
X >4,20 A | Sangat Layak
3,40 - 4,20 B | Layak
2,60 - 3,20 C | Cukup
3,40 - 4,20 D | Kurang Layak
X < 1,80 E Sangat Kurang
Layak
Interpretasi kelayakan
merupakan akumulasi

berdasarkan penilaian dari 1
pihak dan dihitung rata-rata dari
penilaian tersebut.
Data Penilaian Pengetahuan Peserta
Didik
Data penilaian pengetahuan
peserta didik (pretest dan posttest)
yang diperoleh dari kelas ekperimen
(menggunakan media pembelajaran)
dan kelas kontrol (tidak menggunakan
media)  dianalisis  menggunakan
Paired Sample T-test dan gain score.
Analisis Paired Samples T-test

dilakukan dengan aplikasi SPSS untuk



melakukan uji T terhadap data pretest
dan posttest. Teknik analisis data
dilakukan dengan menghitung nilai
gain (9) untuk  mengetahui
peningkatan  pengetahuan peserta
didik.
skor posttest — skor pretest

9= skor maksimum — skor pretest

Berdasarkan hasil  perhitungan
dengan menggunakan rumus di atas,
diperoleh nilai atau skor yang
menunjukkan seberapa besar
peningkatan pengetahuan peserta didik
pada masing-masing baik kelas
eksperimen maupun kelas kontrol.
Nilai tersebut kemudian
diinterprestasikan ke dalam kategori
kriteria nilai gain untuk mendapatkan
keterangan mengenai  peningkatan
pengetahuan tergolong tinggi, sedang,
ataupun rendah.

Tabel 2. Kriteria Nilai Gain

Nilai g Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,7<g<0,3 | Sedang
G<0,3 Rendah
HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Pengembangan media

pembelajaran “ARFORBA” mengikuti
model Four-D yang terdiri dari empat
tahap yaitu tahap pendefinisian (define),

desain (design), pengembangan (develop),

dan diseminasi (disseminate). Pelaksanaan
keseluruhan  prosedur  pengembangan
dalam penelitian ini secara rinci dapat
dilihat pada uraian sebagai berikut:

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian ini dalam
penelitian ini dilaksanakan pada bulan
Juni-Juli  2020. Pada tahap ini
dilakukan tahap analisis kebutuhan,
analisis tugas, analisis konsep, dan
spesifikasi tujuan.

a. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan
bertujuan  untuk  mengetahui
permasalahan yang yang dihadapi
pada  pembelajaran literasi
keuangan syariah  khususnya
materi riba. Analisis kebutuhan
yang dilakukan oleh peneliti
dalam penelitian ini dilakukan
dengan cara survei pra penelitian
yang dilakukan dengan du acara,
yaitu wawancara pada guru dan
pengukuran  tingkat literasi
keuangan syariah pada siswa
kelas VI SD Negeri Kramatsari 1.

Hasil survei pra penelitian
tingkat literasi keuangan syariah
menunjukkan  bahwa tingkat
literasi keuangan syariah siswa
hanya sebesar 35,7% dan
termasuk dalam kategori rendah.
Selain itu masih minimnya media

pembelajaran yang digunakan



dalam  pembelajaran literasi
keuangan syariah lebih
khususnya dalam materi riba.

Oleh karena itu, perlu
dikembangkan media
pembelajaran literasi keuangan
syariah yang digunakan oleh
siswa. Pengembangan  yang
dilakukan adalah pengembangan
media  pembelajaran literasi
keuangan syariah aspek riba.
Analisis Tugas, Analisis Konsep,
dan Spesifikasi Tujuan

Analisis tugas dilakukan
dengan menganalisis tugas-tugas
pokok yang perlu dikuasai siswa
agar siswa mampu mencapai
tujuan aspek yang diuji. Pada
analisis konsep dilakukan analisis
terhadap materi yang akan
disampaikan  melalui  media
pembelajaran. Berdasarkan
analisis tugas dan analisis konsep
tersebut maka disusun spesifikasi
tujuan. Spesifikasi tujuan ini
menjadi dasar untuk
mengkonstruksi  tes  desain
instruksional. Spesifikasi tujuan
ini merupakan indikator

pencapaian pembelajaran.
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Tahap Perancangan (Design)

Tahap perencangan ini dilakukan
untuk merancang media pembelajaran
yang dikembangkan. Media yang
dikembangkan adalah media
“ARFORBA” berbasis augmented
reality. Tahap perancangan meliputi:

a. Penyusunan tes

Tes dalam penelitian ini
digunakan  untuk  mengukur
peningkatan pemahaman siswa
melalui penggunaan media yang
dibuat. Tes disusun berdasarkan
aspek, tujuan umum, dan indikator
pencapaian pembelajaran.

Instrumen tes ini telah divalidasi

dan diperbaiki sesuai saran dan

revisi dari validator.
b. Pemilihan media

Pemilihan media yang
dikembangkan didasarkan pada
analisis yang dilakukan
sebelumnya yaitu meliputi analisis
kebutuhan, analisis konsep, analisis
tugas, dan spesifikasi tujuan.

Berdasarkan analisis-analisis

tersebut, media yang

dikembangkan dalam penelitian ini
adalah “ARFORBA” berbasis
augmented reality sebagai media
pembelajaran literasi keuangan
syariah aspek riba untuk siswa

sekolah dasar.



Pemilihan format
Media “ARFORBA”

disusun dengan menggabungkan
media visual dengan teknologi
augmented  reality.  Berikut
merupakan penjabaran format
media (1) Media visual yang
berisi materi teori mengenai riba
dan dilengkapi dengan ilustrasi
gambar yang menarik dan sesuai
dengan materi; (2) [llustrasi
gambar  disesuaikan  dengan
pengguna Yyaitu terdapat tokoh
anak-anak dan ilustrasi
pelengkap; (3) llustrasi ditata
dengan baik; (4) llustrasi gambar
dibuat berwarna; (5) llustrasi
gambar juga merupakan barcode
yang dapat dilakukan proses
scanning pada aplikasi dan akan
muncul animasi 3D; (6) Aplikasi
AR disusun dengan menarik,
dengan menampilkan animasi 3D
visualisasi maupun audio yang
mengenai materi, sehingga siswa
dapat melakukan aktivitas dengan
aplikasi AR tersebut.
Rancangan awal
1) Penentuan tema

Langkah pertama yang perlu

dilakukan dalam merancang

media “ARFORBA” adalah

penentuan tema. Tema ini

ditentukan  berdasar  pada
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Aspek dan tujuan
pembelajaran. Tema dalam
media ini adalah mengenal
riba.
2) Pembuatan karakter tokoh
Karakter tokoh dalam
media “ARFORBA” dibuat
sesuai dengan perkembangan
anak. Terdapat datu tokoh
utama yang bernama Syira.
Syira dalam “ARFORBA”
digambarkan sebagai anak
yang ceria dan tekun belajar
terutama belajar keuangan
syariah. Syira digambarkan
sosok gadis kecil berhijab dan
suka mengenakan pakaian
warna merah muda.
3) Pembuatan story board
Story board dalam media
“ARFORBA” dibuat
berdasarkan tema dan tokoh.
Story board dibuat untuk
menentukan alur media dari
mulai isi materi.
4) Pembuatan “ARFORBA”
Pembuatan
dari “ARFORBA” didesain

seperti  ensiklopedia untuk

visualisasi

anak-anak  yang  meliputi
materi singkat dengan
ditambahkan ilustrasi menarik
sesuai materi terkait.

Pembuatan visualisasi tersebut



melalui beberapa tahap, yaitu:
a) Pengaturan tata letak tulisan
dan ilustrasi; b) Pembuatan
sketsa ; ¢) Pembuatan lineart;
d) Pewarnaan; e) Pembuatan
desain sampul; f) Pembuatan
informasi  tambahan; @)

Pembuatan augmented reality

3. Tahap Pengembangan (Develop)
a. Validasi ahli

Dalam tahap ini media
“ARFORBA” divalidasi oleh ahli
materi, ahli media, dan guru. Media
telah divalidasi oleh validator dan
dinyatakan layak, maka dilakukan
proses revisi mengenai beberapa
aspek yang perlu direvisi.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli

Media
Rata-

No Aspek
rata
1 | Kemudahan 4

Tampilan

2 _ 4.4

Teks/Tulisan
3 | Kualitas Visual 4
4 | Kualitas Audio 4,33
5 | Kualitas Animasi 3,67
Rata-rata 4,08

Materi
Rata-

No Aspek
rata
1 | Materi 4
2 | Desain pembelajaran 5
3 | Bahasa 5
Rata-rata 4,86

Hasil ~ keseluruhan  aspek
validasi yang dilakukan ahli materi
adalah  sebesar 4,86 dan
dikategorikan ‘“‘Sangat Layak”.

Validasi ahli media terdiri dari
5 aspek yaitu kemudahan, tampilan
teks/tulisan, kualita ~ svisual,
kualitas audio, dan kualitas

animasi.

Hasil  keseluruhan  aspek
validasi yang dilakukan ahli media
adalah  sebesar 4,08 dan
dikategorikan “Layak”.

Validasi dari guru vyaitu
validasi media dari keseluruhan
aspek baik dari seluruh aspek
materi dan seluruh aspek media.

Tabel 5. Hasil Validasi Guru

No Aspek Skor
1 | Materi 4,57
2 | Desain 4,75

Pembelajaran
3 | Kemudahan 5
4 | Bahasa 4,75
5 | Tampilan 4,2
Teks/Tulisan
6 | Kualitas Visual 5
7 | Kualitas Audio 5
8 | Kualitas Animasi 4,67
Rata-rata 4,74

Hasil keseluruhan aspek

validasi yang dilakukan oleh guru



adalah  sebesar 4,74  dan
dikategorikan “Sangat Layak”.
Hasil rata-rata dari ketiga ahli
adalah  sebesar 4,56 dan
dikategorikan “Sangat Layak”.
Revisi dan finalisasi media
pembelajaran “ARFORBA”
Revisi yang diberikan para
ahli terhadap media pembelajaran
“ARFORBA” digunakan untuk

meminimalisir kesalahan dan

kelayakan  untuk  digunakan.
Revisi dilakukan berdasarkan
saran dan  masukan yang

diberikan oleh ahli materi, ahli
media, dan guru.
. Uji pengembangan

Sebelum media diujikan
secara langsung pada pengguna,
media ini diujikan pada 10 siswa
kelas VI SD Negeri Kramatsari 1.
Instrumen yang digunakan dalam
uji  pengembangan ini yaitu
instrumen non-tes berupa lembar
respon siswa. Tujuan
dilakukannya uji pengembangan
ini adalag untuk mengetahui
respon siswa terhadap media
“ARFORBA”. Hasil dari uji
pengembangan ini ditunjukkan

pada tabel di bawah ini.
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Tabel 6. Rata-Rata Skor Uji

Pengembangan
No Aspek Skor
1 | Materi 4,63
2 | Media 4,6
3 | Bahasa 4,45
Rata-rata 4,56

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

a.

Uji validasi

Sebelum media
“ARFORBA” disebarluaskan
(diseminasi), maka perlu
dilakukan  uji coba  untuk

menunjukkan hasil dari pengguna
media “ARFORBA”. Uji coba
dalam penelitian ini melibatkan
dua kelas tingkat VI di SD Negeri
Kelas VI B

merupakan kelas eksperimen dan

Kramatsari 1.

kelas VI A merupakan kelas
kontrol masing-masing berjumlah
20 siswa. Uji coba ini dilakukan
dengan media
“ARFORBA”  yang

dengan pemberian pretest dan

menggunakan

diikuti

posttest terhadap siswa. Berikut
merupakan hasil uji validasi dan
perbandingan peningkatan literasi

keuangan syariah aspek riba.



100 82,5
53,5 53 58

) l I
0
Rata-rata pretest Rata-rata posttest

Kelas Eksperimen  m Kelas Kontrol

Gambar 1. Hasil Pretest dan

Posttest
Hasil dari pretest kelas
kontrol adalah sebesar 53,
sedangkan kelas eksperimen

adalah 53,5. Hasil dari posttest
kontrol adalah sebesar 58 dan
kelas eksperimen adalah sebesar
82,5. Hal ini membuktikan bahwa
terjadi kenaikan nilai baik dari
kelas

kelas kontrol dan

eksperimen, kenaikan masing-
masing kelas adalah sebesar 5 dan
29. Dari kedua hasil tersebut
menunjukan bahwa peningkatan

pengetahuan kelas siswa yang

menggunakan media
“ARFORBA” lebih besar dari
pada kelas yang tidak

menggunakan media. Selanjutnya
untuk mengetahui hasil analisis
nilai gain pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol adalah sebagai
berikut.

Tabel 7. Hasil Analisis Nilai

Gain
Nilai :
Kelas Gain Kategori
Eksperimen | 0,62 | Sedang
Kontrol 0,185 | Rendah
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Berdasarkan tabel di atas,
maka dapat diketahui bahwa gain
score pada kelas eksperimen
adalah sebesar 0,62 sehingga
kriteria gain score menurut Hake
(2012) adalah sedang. Hal ini

menunjukkan kemampuan media

pembelajaran “ARFORBA”
dalam meningkatkan
pengetahuan mahasiswa
mengenai  keuangan  syariah
dalam materi riba tergolong

sedang. Sedangkan pada kelas

kontrol diketahui bahwa gain
0,185

score

score adalah  sebesar
sehingga kriteria gain
menurut Hake (2012) adalah

rendah.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan
Pengembangan media
pembelajaran “ARFORBA” mengikuti

model Four-D yang terdiri dari lima tahap
yaitu tahap analisis (analyze), desain
(design), pengembangan (development),
dan penyebaran (dessiminate).

Hasil penilaian
“ARFORBA” yang dilakukan oleh ahli

materi, ahli media, dan guru menunjukan

media

skor rata-rata sebesar 4,86 yang dapat
Layak”,

yang
dikategorikan “Layak”, dan dari guru

dikategorikan ““Sangat

4,08

aspek

media  sebesar dapat



sebesar 4,74 yang dapat dikategorikan

“Sangat Layak”. Sedangkan respon siswa

mengenai media “ARFORBA”
menunjukan bahwa skor rata-rata aspek
materi  sebesar 4,63 yang dapat
dikategorikan “Sangat Layak”, aspek
media sebesar 4,6 yang dapat
dikategorikan “Sangat Layak”, dan aspek
bahasa sebesar 4,45 yang dapat

dikategorikan “Sangat Layak™.
Peningkatan rata-rata nilai pretest
dan posttest pada kelas eksperimen adalah
sebesar 29, sedangkan pada kelas kontrol
adalah sebesar 5. Dari kedua hasil tersebut
bahwa

menunjukan peningkatan

yang
menggunakan media “ARFORBA” lebih
yang tidak

menggunakan media. Selain itu gain score

pengetahuan kelas siswa

besar daripada kelas
pada kelas eksperimen adalah sebesar
0,622 (Sedang), sedangkan pada kelas
kontrol adalah sebesar 0,185 (Rendah).
Hal ini menunjukkan kemampuan media
“ARFORBA”

pengetahuan

dalam  meningkatkan

siswa mengenai literasi
keuangan syariah Aspek riba tergolong
sedang dan kelas kontrol yang tidak
“ARFORBA”

terdapat peningkatan pengetahuan rendah.

menggunakan  media

Saran
Berdasarkan hasil dan pembahasan
penelitian pengembangan dapat

disarankan hal-hal sebagai berikut.
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1. Pengembangan media pembelajaran
“ARFORBA” perlu dilakukan untuk
materi pembelajaran literasi keuangan
syariah lainnya apabila materi dan
kondisi sesuai jika menggunakan
augmented reality.

2. Media “ARFORBA” perlu dilakukan
penelitian lebih lanjut agar diketahui
efektivitas penggunaan media
pembelajaran.

3. Media “ARFORBA?” perlu disebarkan
lebih luas agar dapat dimanfaatkan
oleh masyarakat untuk mempermudah
pembelajaran  literasi ~ keuangan
syariah.

4. Pengembangan media pembelajaran
yang sejenis dengan “ARFORBA”
perlu divalidasi khusus pada aspek

bahasa oleh ahli yang bersangkutan.
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