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ABSTRACT 
Initial observations of 17 students showed that 60% of their learning outcomes in 
science and natural sciences were below the Minimum Competency (KKM). This 
was due to the media containing images and theoretical texts. An engaging 
medium, Augmented Reality (AR) technology, was required. The purpose of this 
study was to analyze the validity, practicality, and effectiveness of developing 
Augmented Reality-based simulation media in science and natural sciences. The 
research method used the ADDIE model of development (RnD). The subjects 
were two validators (a media expert and a material expert) representing 13 fifth-
grade students. A questionnaire was used for data collection. Descriptive analysis 
was used for data analysis. The product feasibility analysis was conducted 
through material validation, media validation, validity testing, effectiveness testing, 
and practicality testing. The results showed that the Augmented Reality-based 
simulation media developed was not only valid in terms of content and technique, 
but also practical for use in learning. The developed augmented reality media, 
which met the very valid criteria, required minor revisions. This media is believed 
to be able to create a more interesting, enjoyable, and meaningful learning 
experience for students, especially in understanding science concepts in science 
subjects and showing an increase in social skills by using augmented reality 
applications. 
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ABSTRAK 
Observasi awal dari 17 peserta didik sebesar 60% hasil belajar IPAS dibawah 
KKM, disebabkan media berisikan gambar dan teks teori, diperlukan media yang 
menarik yaitu teknologi Augmented Reality (AR). Tujuan penelitian untuk 
menganalisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pengembangan media 
simulasi berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS. Metode 
penelitian menggunakan pengembangan (RnD) model ADDIE. Subyek ialah 2 
orang validator (ahli media dan ahli materi) siswa kelas V sejumlah 13. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket. Tenik analisis data menggunakan 
analysis deskriptif. Uji analisis kelayakan produk melalui validasi materi, validasi 
media, uji kevalidan, uji keefektifan dan uji kepraktisan. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media simulasi berbasis Augmented Reality yang 
dikembangkan tidak hanya valid dari sisi isi dan teknis, tetapi juga praktis 
digunakan dalam pembelajaran. Media augmented reality yang dikembangkan 
dalam kriteria sangat valid memerlukan revisi kecil. Media ini diyakini mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan 
bermakna bagi peserta didik, terutama dalam memahami konsep-konsep sains di 
mata pelajaran IPAS dan menunjukkan adanya peningkatan keterampilan sosial 
dengan menggunakan aplikasi augmented reality. 
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PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran harus interaktif, menyenangkan, menantang, 

dan mendukung kreativitas peserta didik (Mustaqim, 2016). Guru berperan 

sebagai fasilitator untuk mengembangkan potensi peserta didik. Meskipun 

peserta didik yang harus lebih aktif, guru juga perlu menciptakan suasana 

yang menyenangkan untuk mendorong keterlibatan mereka dalam 

pembelajaran (Sanjani, 2020). 

Guru dapat meningkatkan proses belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran yang menarik untuk siswa (Istiqomah et al., 2021). 

Menurut Hidayat et al., (2020) Kemampuan pendidik dalam mengelola kelas 

sangat penting karena banyak hal bisa terjadi. Guru harus memilih media 

pembelajaran yang sesuai agar materi dapat disampaikan dengan baik dan 

menarik bagi siswa. 

Pada bulan Agustus 2024, observasi di SDN Deyeng Kabupaten 

Kediri menunjukkan bahwa 60% dari 17 peserta didik kesulitan belajar materi 

harmoni dalam ekosistem, di bawah KKM. Minat peserta didik rendah karena 

media belajar hanya berupa gambar dan teks teori.  

Penulis ingin menggabungkan media bacaan dan teknologi yang 

menarik bagi anak-anak. Proses belajar sering pasif karena guru kurang 

inovatif dan lingkungan kurang mendukung. Kurikulum Merdeka belum 

sepenuhnya diterapkan. Peserta didik membutuhkan media lebih nyata, dan 

media pembelajaran AR perlu dikembangkan untuk meningkatkan aktivitas 

dan kreativitas siswa. 

SDN Deyeng di Kabupaten Kediri memiliki terbatasnya media 

pelajaran dan hanya menggunakan metode ceramah. Akibatnya, siswa 

kurang memahami Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Saat observasi, 

penulis memperkenalkan aplikasi AR kepada siswa Kelas V, dan 90% siswa 

menyukai metode ini, yang membantu mereka memahami materi lebih baik. 

Guru menggunakan media interaktif untuk menarik minat siswa dan 

membantu mereka memahami konsep sulit. Teknologi Augmented Reality 

(AR) dapat digunakan dalam pengajaran IPAS untuk meningkatkan 

pemahaman tentang ekosistem. Pendidikan di Indonesia berubah dengan 

kurikulum merdeka, memberikan siswa lebih banyak kebebasan dalam 

belajar. Menurut Johnson (2018), pendidikan mengalami transformasi yang 

signifikan dengan diperkenalkannya Kurikulum Merdeka. Teknologi sangat 

penting untuk mendukung inovasi dalam pembelajaran. Sejalan dengan 

pandangan Smith (2018) Dalam semangat Kurikulum Merdeka, penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran menjadi lebih perlu. Salah satu cara adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, seperti 

Augmented Reality (AR). 

Kurikulum Merdeka menekankan pendekatan yang menyeluruh dan 

kontekstual dalam pembelajaran, tidak hanya fokus pada kognitif tetapi juga 

pada pengembangan karakter dan keterampilan. Pengembangan media 

pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan 
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Alam dan Sosial (IPAS) untuk kelas V SD sangat relevan. Dengan AR, 

pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat peserta didik, 

sesuai dengan semangat pemberdayaan peserta didik sebagai subjek 

pembelajaran (Yesi, 2021). 

Menurut Ismayani (2021), Pengembangan media pembelajaran 

dengan teknologi, seperti Augmented Reality (AR), dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dan pribadi. Ini sejalan dengan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pemberdayaan peserta didik sebagai 

pusat pembelajaran. Media pembelajaran AR untuk IPAS kelas V diharapkan 

bisa membantu peserta didik mengeksplorasi ekosistem alam secara lebih 

mendalam dan pribadi. Dengan cara ini, diharapkan siswa dapat memahami 

harmoni dalam ekosistem dan menjadi lebih mandiri, sesuai dengan 

Kurikulum Merdeka. 

Media pembelajaran seperti Augmented Reality (AR) tidak hanya 

digunakan untuk belajar, tetapi juga membantu membentuk karakter dan 

keterampilan yang penting di zaman modern. Penggunaan teknologi ini 

penting untuk menyeimbangkan pembelajaran berbasis teknologi dengan 

pengembangan karakter. 

Augmented Reality (AR) adalah media pembelajaran yang 

menggunakan teknologi informasi untuk menampilkan objek 3D agar terlihat 

lebih nyata. Menurut Mukti (2019), AR adalah sistem unik yang 

menggabungkan dunia nyata dan virtual. AR dapat digunakan melalui 

perangkat seperti smartphone, tablet, dan kacamata khusus (A. Harahap et 

al., 2020). 

Penulis ingin membuat aplikasi simulasi yang menggunakan teknologi 

Augmented Reality untuk memberikan efek visual nyata. Aplikasi ini akan 

menggabungkan gambar dalam media pelajaran, terutama untuk 

mengajarkan tentang harmoni dalam ekosistem. Gambar dengan teks akan 

digunakan sebagai alternatif bacaan, sehingga anak-anak tetap 

mendapatkan materi pembelajaran konvensional. Tujuan aplikasi ini adalah 

untuk membantu siswa SD dalam memahami pembelajaran dengan cara 

yang menarik. Penulis memilih judul tugas akhir “Pengembangan Media 

Pembelajaran Melalui Aplikasi Augmented Reality Pada Materi Harmoni 

Dalam Ekosistem Untuk Peserta Didik Kelas V SDN Deyeng Kabupaten 

Kediri. ” 

 

METODE 
Metode pe.nelitian y.ang digun .akan da .lam pen.elitian i .ni ialah 

peng.embangan (R.nD) mo.d.el AD ..DIE. Pe.nelitian d .an Peng .embangan R .&D 

(Res.earch and Deve .lopment) ad .alah met.ode pene .litian yan .g digun .akan 

untu.k menghasilkan pro .duk tert.entu d.an men .guji kee .fektifan pr .oduk 

terse.but. Mo.del yang digun .akan o.leh pen.eliti ad .alah m.odel pengemb .angan 

ADDI.E (Analyz.e, Desig .n, Developme .nt, Implementa.tion, Eval .uation). 

Shakeel et al., (2023) menyata.kan b.ahwa m.odel pengem .bangan A.DDIE 
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merupa.kan sala.h sa.tu m.odel des.ain pem.belajaran ya .ng berland.asan pad.a 

pendeka.tan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat 

interaktif yakni hasil evalu .asi setia .p fase dapat me .mbawa pengem .bangan 

pembela.jaran ke fase sela .njutnya.  

Penelitian dilaksanakan pada bulan Februari 2025 bertempat di SDN 

Deyeng Kabupaten Kediri. Su.by.ek dalam pene .li.tian i .ni ia. .ah 2 ora .ng validator 

(a.hli medi .a dan ah.li mat.eri) sert.a sis.wa kela.s V sejumla.h 13 ora.n.g.  

Te.knik pengu .mpulan d .ata mengg .unakan wawan.cara, observ.asi, 

doku.mentasi dan angk.et.  

Tenik analisis data menggunakan analysis deskriptif. Uji analisis 

kelayakan produk melalui validasi materi, validasi media, uji kevalidan, uji 

keefektifan dan uji kepraktisan 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dalam penelitian pengembangan media pembelajaran 

melalui aplikasi augmented reality materi harmono dalam ekosistem terdari 

dari desain media, pengujian hasil validasi ahli materi dan media, respon 

guru dan respon siswa (kevalidan media, kepraktisan media dan keefektifan 

media) yang dijabarkan sebagai berikut: 

1) Desain media 

 

 

Gambar 1. Bagian sampul awal penggunaan 
aplikasi 

Gambar 2. Bagian menu awal aplikasi 
memilih topik dan kelas 



 

 355   
 
 

 

 

Gambar 3. Memilih alat peraga yang akan 
digunakan sesuai dengan materi harmoni 

dalam ekosistem 

Gambar 4. Membagikan QR marker. 
Terdapat animasi bergerak Augmented 

Reality yang menari 
Materi rantai makanan di sawah. Terdapat animasi bergerak Augmented Reality 

dan penjelasan singkat dari masing-masing animasi. 
Sumber: Data Diolah Peneliti (2025) 

 

2) Validasi ahli materi dan media  
 

 Tabel 1. Validasi Ahli Materi dan Media 

No  Validasi  Skor  Persentase  

1 Ahli materi 34 85% 

2 Ahli media 31 88% 

 
 Uji ahli materi menunjukkan pencapaian 85%, dan uji ahli media 
mencapai 88%, keduanya berada pada kualifikasi sangat valid. Media 
simulasi ini sudah layak diuji di sekolah tanpa perbaikan. 
 
 
3) Pengujian model terbatas 

Tabel 2. Hasil angket guru dan angket siswa 

No  Respon guru Skor  Persentase  

1 Guru  23 92% 

2 Siswa  40 80% 

 

 Persentase pencapaian 92% menunjukkan hasil yang sangat valid. 
Guru menyarankan untuk menambah hewan lain dalam media simulasi 
augmented reality, yang dinilai efektif oleh siswa dan guru kelas V dalam 
pembelajaran IPAS.  
 Sedangkan rata-rata persentase kelayakan aplikasi augmented reality 
oleh peserta didik adalah 80%, menunjukkan kategori sangat layak untuk 
meningkatkan kompetensi interpersonal dan kognitif dalam pembelajaran 
IPAS. 
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4) Pengujian model luas 

Tabel 3. Hasil angket guru dan angket siswa 

No  Respon guru Skor  Persentase  

1 Guru  23 92% 

2 Siswa  40,3 81% 

 

 Hasil persentase pencapaian respon guru sebesar 92% menunjukkan 
hasil yang sangat valid. Guru menyatakan bahwa hasil pembelajaran IPAS 
pada siswa kelas V berjalan efektif.  
 Pada hasil respon siswa rata-rata persentase kelayakan aplikasi 
augmented reality adalah 81%, kategori sangat layak untuk meningkatkan 
kompetensi interpersonal dan kognitif dalam pembelajaran IPAS. 
 
5) Uji keefektifan  
  Tabel 4. Pretest dan Posttest  

 Pretest Posttest  Keterangan  

Jumlah  1273 1700  

Rata-rata 60,6 80,9 Tuntas  

 
 Dari hasil uji keefektifan diperoleh nilai rata-rata skor pretest = 60,6 dan 
rata-rata skor posttest = 81, dengan demikian terdapat peningkatan 
keterampilan sosial dengan menggunakan aplikasi augmented reality. 
 

Penelitian menunjukkan bahwa media simulasi berbasis augmented 
reality yang dikembangkan memenuhi kebutuhan pembelajaran untuk mata 
pelajaran IPAS kelas V. Media ini membantu siswa lebih aktif dalam proses 
belajar, sesuai dengan pandangan Sahabuddin (2018). Media ini juga 
menjadi solusi untuk pembelajaran yang tidak efektif dan kurang 
menggunakan alat yang tepat, seperti proyektor. 

Media pembelajaran mencakup orang, bahan, alat, atau kegiatan yang 
membantu siswa belajar Gerald dan Ely (2019). Penelitian ini 
mengembangkan media simulasi menggunakan augmented reality untuk 
pelajaran IPAS kelas V, mengikuti prosedur penelitian model Alessi dan 
Trollip. Prosesnya meliputi perencanaan, desain, dan pengembangan. Media 
ini telah divalidasi oleh ahli media dan desain serta ahli isi untuk memastikan 
kesesuaian dengan kurikulum. Validasi ini penting sebelum uji coba dengan 
siswa dan guru. 

Menurut Sugiyono (2017), Validitas media pembelajaran dilihat dari 
akurasi, kemudahan pemahaman, dan daya tariknya. Media simulasi 
berbasis AR untuk IPAS dengan topik Harmoni dalam Ekosistem dinyatakan 
valid. setelah media dinyatakan valid, langkah berikutnya adalah uji 
kepraktisan dan keefektifan. Djamarah dan Zain (2020:121), Media 
dinyatakan praktis jika mudah digunakan oleh guru dan siswa tanpa bantuan 
pengembang, terbukti dalam uji coba di kelas. 

Teori konstruktivisme mendukung penggunaan media simulasi AR untuk 
pembelajaran aktif dan pemahaman konsep abstrak. Menurut Piaget dan 
Vygotsky, pembelajaran bermakna terjadi melalui interaksi langsung dengan 
materi. Media AR tidak hanya valid secara teknis, tetapi juga praktis dan 
mampu meningkatkan pengalaman belajar peserta didik dalam sains. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media simulasi 
berbasis augmented reality yang dikembangkan tidak hanya valid dari 
sisi isi dan teknis, tetapi juga praktis digunakan dalam pembelajaran. 
Media ini diyakini mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik, terutama 
dalam memahami konsep-konsep sains di mata pelajaran IPAS. 

Ada beberapa kelebihan yang dimiliki oleh media simulasi berbasis 
augmented reality yang telah dikembangkan, yaitu: 

1. Penggunaan smartphone yang fleksibel untuk mengkases 
media simulasi sebagai pengganti tidak bisanya penggunakan 
proyektor dikarenakan keadaan tertentu. 

2. Marker untuk mengakses media simulasi berupa gambar objek 
yang dipelajari lengkap dengan teks penjelasannya. 

3. Objek simulasi yang dibuat dalam model 3 dimensi dan 
menyerupai objek asli yang dipelajari. 

4. Media simulasi mudah dioprasikan. 
5. Media simulasi dapat dilakukan dalam berbagai suasana 

pembelajaran. 
Media simulasi berbasis augmented reality yang telah 

dikembangkan juga memiliki kekurangan, yaitu media simulasi ini tidak 
dapat menampilkan model objek 3 dimensi apabila dalam suasana 
remang atau kurang cahaya, karena kamera pada smartphone dalam 
media simulasi ini membutuhkan cahaya yang cukup untuk melakukan 
scan pada gambar marker sehingga model 3 dimensi dapat muncul pada 
layar smartphone. 

Dalam mengembangkan media simulasi berbasis augmented reality 
ini peneliti menemui berbagai permasalahan diantaranya permasalahan 
dalam pengembangan media dan permasalahan yang dihadapi di lapangan. 
Adapun permasalahan yang peneliti dapatkan dalam proses pengembangan 
yaitu : 

1. Permasalahan dalam pengembangan media simulasi dalam 
penentuan aspek rasio layar yang harus disesuaikan dengan resolusi 
layar smartphone. 

2. Pemilihan gambar hewan dan tumbuhan untuk menjadi marker yang 
sulit dibaca oleh program scaning pada aplikasi. 

Adapun solusi yang dilakukan peneliti dalam mengatasi masalah dalam 
proses pengembangan media adalah : 

1. Peneliti mencari aspek rasio yang bisa digunakan untuk resolusi 
setiap layar smartphone. 

2. Peniliti mencari gambar hewan dan tumbuhan yang sesuai dan bisa 
berfungsi sebagai marker dan juga sebagai media gambar untuk 
dilihat dan dibaca. 

Dari berbagai permasalahan yang dihadapi dapat terselesaikan 
sehingga menghasilkan media simulasi berbasis augmented reality yang 
sudah valid dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran di dalam 
kelas maupun di luar kelas dengan sifat media yang fleksibel dan portabel. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 
Kevalidan media augmented reality yang dikembangkan menunjukkan 

sangat valid dengan perlu revisi kecil dari ahli materi dan media. Kepraktisan 

diukur melalui angket respon peserta didik dari uji coba terbatas dan luas, 

serta respon guru pada kategori praktis. Keefektifan terlihat dari peningkatan 

skor peserta didik kelas V SDN Jatiprahu menunjukkan efektif sehingga ada 

peningkatan keterampilan sosial. 

Disarankan untuk kepala sekolah dan guru untuk mengoptimalkan media 

simulasi, kelas harus terang. Media simulasi augmented reality fleksibel dan bisa 

dipadukan dengan berbagai metode yang menarik dan inovatif. 
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