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ABSTRAK 

Nadia Anggun Apriliani NPM 20120005. “Pengembangan Media Main 

Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) Berbasis Augmented Reality Pada Materi 

Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas PGRI Semarang. Dosen Pembimbing I M. Yusuf Setia Wardana, S.Pd., 

M.Pd. Dosen Pembimbing II Dr. Siti Patonah, S.Pd., M.Pd. 2024 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV di SD Negeri 02 

Medayu terdapat kendala dalam proses pembelajaran khususnya dalam mata 

pelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. Salah satu kendala 

yang dialami oleh siswa yaitu siswa merasa bosan dan jenuh saat pelajaran IPAS. 

Selain itu guru hanya menggunakan buku pendamping, LKS, dan sesekali 

penayangkan video pembelajaran namun siswa masih tidak tertarik dengan hal 

tersebut. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah : 1) Bagaimana proses 

pengembangan media pembelajaran “Main Beras” berbasis augmented reality pada 

mata pelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 02 Medayu?. 2) Apakah pengembangan 

media pembelajaran “Main Beras” berbasis augmented reality pada materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu 

memenuhi nilai kevalidan?. 3) Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran “Main Beras” berbasis augmented reality pada materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu ?. 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui proses 

pengembangan, mengetahui kevalidan, dan respon guru serta siswa terhadap media 

pembelajaran “Main Beras” berbasis augmented reality pada mata pelajaran IPAS 

kelas IV SD Negeri 02 Medayu. Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D 

(Research & Development) dari tahap penelitian pengembangan ADDIE (Analysis, 

Desain, Development, Implementasi, and Evaluation). Penelitian ini dilakukan di 

SD Negeri 02 Medayu dengan sempel yang diambil sejumlah 18 siswa. Data dalam 

penelitian ini diperoleh melalui wawancara, dokumentasi, observasi, dan angket. 

Hasil penilaian kevalidan media pembelajaran Main Beras dinyatakan valid. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi ahli media sebesar 85,62% dan ahli materi 

sebesar 91,87%. Diperoleh hasil persentase dari angket guru sebesar 100% dan 

angket siswa sebesar 91,70% dengan kategori “sangat sesuai”. Sehingga didapatkan 

hasil, media pembelajaran Main Beras pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di 

bumi di kelas IV SD Negeri 02 Medayu yang dikembangkan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum adalah salah satu strategi terpenting dalam perubahan 

pendidikan yaitu dengan menerapkan kurikulum yang sesuai dan 

mengoptimalkan implementasinya dalam pembelajaran. Undang-undang No. 

20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 19 menyatakan bahwa kurikulum merupakan 

seperangkat rencana mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang 

digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) mengembangkan kurikulum berupa 

kurikulum merdeka sebagai upaya pemerintah dalam menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang dihadapi oleh dunia Pendidikan (Alimuddin, 2023; 

Mulyatiningsih, 2015; Noor, 2018). 

Kurikulum Merdeka dirancang untuk dapat menguatkan pencapaian 

profil pelajar Pancasila yang dikembangkan berdasarkan tema tertentu yang 

telah diterapkan. Proyek tersebut tidak diarahkan untuk mencapai target 

capaian pembelajaran tertentu, sehingga Proyek Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila (P5) tidak terikat pada konten mata pelajaran. Tujuan dari kurikulum 

tersebut adalah untuk menciptakan pendidikan yang menyenangkan, mengejar 

ketertinggalan pembelajaran yang disebabkan oleh pandemi dan untuk 

mengembangkan potensi peserta didik. Kurikulum Merdeka menekankan pada 
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kebebasan peserta didik dan memudahkan guru dalam memberikan 

pembelajaran (Budiman et al., 2024; Mulyatiningsih, 2015).  

Perbedaan kurikulum merdeka dengan kurikulum sebelumnya pada 

jenjang sekolah dasar yaitu terdapat pada mata pelajaran IPA dan IPS, pada 

kurikulum merdeka mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan menjadi satu 

mata pelajaran yaitu IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Ilmu 

pengetahuan alam dan sosial adalah ilmu-ilmu yang mempelajari tentang benda 

hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya dan kehidupan 

manusia sebagai individu maupun sebagai makhluk sosial dalam berinteraksi 

dengan lingkungan. Pengetahuan ini meliputi pengetahuan alam dan 

pengetahuan sosial karena kedua ilmu pengetahuan tersebut berkaitan erat dan 

saling berhubungan, maka pembelajaran IPAS berfungsi untuk mewujudkan 

profil pelajar Pancasila sebagai profil ideal siswa Indonesia. IPAS membantu 

siswa untuk memantik rasa ingin tahunya terhadap fenomena yang terjadi 

disekitarnya, rasa ingin tahu ini memungkinkan siswa memahami cara kerja 

alam semesta dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di bumi. 

Pemahaman tersebut dapat digunakan untuk mengidentifikasi berbagai 

permasalahan dan mencari solusi untuk mencapai tujuan pendidikan. Salah 

satu inovasi untuk pendidikan yang lebih baik di Indonesia adalah integrasi 

ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial. Pembelajaran IPAS 

mewakili kombinasi latar belakang keilmuan dan dengan menggabungkan ilmu 

alam dan ilmu sosial, sangat ideal bagi siswa untuk belajar dari kedua 

perspektif tersebut (Rohani, 2020; Sugih et al., 2023). 
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Pada saat ini permasalahan yang dihadapi tidak lagi sama dengan 

permasalahan yang dihadapi pada tahun-tahun sebelumnya. Ilmu pengetahuan 

dan teknologi kini terus dikembangkan untuk menyelesaikan setiap tantangan 

yang dihadapi. Sehingga pola pendidikan ilmu pengetahuan alam dan sosial 

perlu disesuaikan agar siswa dapat menjawab dan menyelesaikan tantangan-

tantangan yang dihadapi dimasa yang akan datang. Oleh karena itu, pada 

kurikulum merdeka ini guru diharapkan untuk mampu mengembangkan materi 

pembelajaran dengan optimal melalui media pembelajaran yang inovatif, 

interaktif, menyenangkan, menantang, dan mampu meningkatkan literasi siswa 

yang disesuai dengan kemajuan teknologi informasi yang telah meningkatkan 

fleksibilitas dalam dunia Pendidikan (Akbar & Noviani, 2019.; 

NiswatinSholikah et al., 2020.; Rohani et al., 2020). 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di kelas IV SD Negeri  

02 Medayu dengan Ibu Silvia Yuni Karera, S. Pd. Guru masih memiliki kendala 

dalam proses pembelajaran khususnya pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial). Kendala yang dihadapi diantaranya siswa merasa bosan dan 

jenuh bahkan terkadang siswa masih kesulitan untuk memahami materi yang 

disampaikan karena buku pegangan siswa hanya terdapat teks dan sedikit 

gambar sehingga siswa terkadang malas untuk membacanya. Namun guru 

sudah berupaya menggunakan media pembelajaran konkrit dan audio-visual 

seperti menayangkan gambar dan video, akan tetapi belum menerapkan media 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi karena kurangnya waktu untuk 

membuat media pembelajaran sehingga siswa masih tidak tertarik dengan 
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pembelajaran tersebut. Hal ini membuat guru membutuhkan media 

pembelajaran berupa buku atau majalah yang sesuai dengan siswa namun 

mampu mendukung tingkat literasi, mendukung perkembangan teknologi 

sehingga dapat digunakan dimana saja, dapat digunakan untuk waktu yang 

berkelanjutan, dan media pembelajaran yang interaktif serta tidak 

membosankan.  

Berdasarkan dari hasil angket kebutuhan siswa dengan responden 

sejumlah 15 siswa menyatakan bahwa 53,4% siswa tidak menyukai mata 

pelajaran IPAS dan dengan persentase 93,3% menyatakan bahwa pembelajaran 

IPAS tersebut dianggap sangat sulit bagi siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu, 

namun 66,7% siswa menyatakan bahwa siswa memahami penjelasan guru 

terkait materi tumbuhan, sumber, kehidupan di bumi. Tingginya persentase dari 

kesulitan dalam memahami pembelajaran IPAS disebabkan oleh kurangnya 

media pembelajaran atau alat peraga dalam proses pembelajaran IPAS dan dari 

respon siswa menyatakan 80% buku pendamping mata pelajaran yang 

membuat siswa merasa bosan karena kurangnya gambar dan warna yang 

menarik, hasil angket menyatakan bahwa 86,7% siswa membutuhkan media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa khususnya pada mata 

pelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. 

Berdasarkan permasalah yang telah disebutkan maka salah satu 

alternatif untuk pemecahan masalah-masalah tersebut yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan siswa, media berupa 

buku atau majalah interaktif berbasis augmented reality. Majalah ini 
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didalamnya memuat capaian pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, materi, 

gambar-gambar tumbuhan sesuai materi yang dimuat, kuis, game interaktif, 

dan identitas pembuat, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi 

tersebut. Dengan bantuan teknologi berbasis augmented reality akan membuat 

gambar pada media pembelajaran menjadi tiga dimensi yang diproyeksikan 

terhadap dunia nyata sehingga akan terlihat sangat menarik dan memudahkan 

siswa memahami materi pembelajaran IPAS yang disampaikan. Sesuai dengan 

perkembangan teknologi, media ini dapat diakses menggunakan smartphone 

yaitu cukup dengan mengunduh aplikasi assembler edu dan memindai gambar 

yang ada pada media pembelajaran Main Beras. Jika pada smartphone gambar 

pada majalah akan terlihat nyata karena menggunakan sistem tiga dimensi. Jadi 

media pembelajaran berupa majalah interaktif belajar IPAS ini dapat dijadikan 

media pembelajaran cetak maupun digital sehingga dapat digunakan dimana 

saja untuk mendukung literasi siswa. Media berupa majalah interaktif berbasis 

augmented reality dapat diterapkan dengan memanfaatkan teknologi yang ada 

di sekolah berupa tablet dan jaringan internet, media ini dapat digunakan dalam 

waktu yang berkelanjutan sehingga mampu untuk memenuhi kebutuhan guru 

dalam melakukan proses pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan yang ada maka, peneliti mengembangkan 

sebuah media pembelajaran berupa “Pengembangan Media Main Beras 

(Majalah Interaktif Belajar IPAS) Berbasis Augmented Reality Pada Materi 

Tumbuhan, Sumber Kehidupan Di Bumi Untuk Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi 

masalah diantaranya : 

1. Hasil persetase menyatakan 86,7% siswa membutuhkan media 

pembelajaran dalam pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial) selama proses belajar mengajar. 

2. Pemanfaatan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran interaktif 

belum maksimal digunakan dalam pembelajaran IPAS materi Tumbuhan, 

Sumber kehidupan di Bumi. 

3. Media yang digunakan berupa buku dan LKS (Lembar Kerja Siswa) isinya 

80% kurang menarik karena gambar yang terdapat didalamnya sedikit 

sehingga membuat siswa merasa malas untuk membacanya. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, agar 

pembahasan tidak meluas penelitian memfokuskan pada Pengembangan Media 

Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) Berbasis Augmented Reality 

Pada Materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi Untuk Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis oleh peneliti, maka 

rumusan masalah yang diajukan yaitu :  



7 
 

 
 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran “Main Beras” 

berbasis augmented reality pada mata pelajaran IPAS kelas IV Sekolah 

Dasar?  

2. Apakah pengembangan media pembelajaran “Main Beras” berbasis 

augmented reality pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk 

siswa kelas IV Sekolah Dasar memenuhi nilai kevalidan? 

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran “Main 

Beras” berbasis augmented reality pada materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk pengembangan media pembelajaran majalah 

interaktif belajar IPAS pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk 

siswa kelas IV Sekolah Dasar sebagai berikut : 

1. Pengembangan produk media pembelajaran ini berupa majalah interaktif 

berbasis augmented reality yang didalamnya terdapat elemen seperti 

Capaian Pembelajaran (CP), Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), materi 

tentang tumbuhan, sumber kehidupan di bumi, gambar-gambar pendukung 

materi, evaluasi pembelajaran, permainan edukatif, dan identitas pembuat. 

Dengan media pembelajaran tersebut diharapkan dapat meningkatkan 

literasi, motivasi belajar, dan menambah wawasan serta pengalaman siswa 

dalam memanfaatkan teknologi. 

2. Produk pengembangan media pembelajaran berupa majalah interaktif 

berbasis augmented reality ini didalamnya didesain menggunakan teks, 
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gambar, animasi yang menarik, evaluasi pembelajaran, permainan interaktif 

seperti pembelajaran diluar kelas, terdapat teka-teki silang, dan mencari 

kata. 

3. Materi pembelajaran tumbuhan, sumber kehidupan di bumi dikemas dalam 

sebuah majalah interaktif berbasis augmented reality yang didalamnya 

terdapat komponen-komponen pendukung, sehingga siswa lebih mudah 

memahami materi tersebut. 

4. Pengembangan produk media pembelajaran berdasarkan buku guru dan 

buku siswa dari kemendikbudristek, internet, dan LKS (lembar kerja siswa) 

5. Media pembelajaran berupa majalah interaktif berbasis augmented reality 

ini akan diterapkan pada jenjang kelas IV sekolah dasar sebagai alat bantu 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. 

6. Media pembelajaran ini dikemas semenarik mungkin untuk meningkatkan 

literasi dan motivasi belajar siswa, serta permainan edukasi dan kuis sebagai 

evalusi akan menjadi tolak ukur hasil belajar siswa. 

F. Tujuan Penelitian 

Adapun yang menjadi tujuan penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut : 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran “Main 

Beras” berbasis augmented reality pada mata pelajaran IPAS kelas IV 

Sekolah Dasar.    



9 
 

 
 

2. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran “Main Beras” berbasis 

augmented reality pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk 

siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran 

“Main Beras” berbasis augmented reality pada materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

G. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh peneliti, diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi semua pihak yang terkait. Adapun manfaat 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan menjadi sarana pengembangan media 

pembelajaran IPAS menggunakan media pembelajaran berupa majalah 

interaktif berbasis augmented reality. 

b. Dapat memperoleh sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa, 

efektif, dan menarik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

1) Pembelajaran yang dilakukan lebih kreatif dan menyenangkan 

dengan adanya media pembelajaran berupa majalah interaktif 

berbasis augmented reality. 

2) Menambah kualitas pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 
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b. Bagi Guru 

1) Mendapatkan referensi media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

2) Memudahkan guru dalam menyampaikan mata pelajaran IPAS 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi.  

3) Pembelajaran yang dilakukan akan menjadi lebih interaktif, efektif, 

dan menyenangkan bagi siswa sehingga tujuan pembelajaran akan 

tercapai dengan maksimal. 

c. Bagi Siswa 

1) Meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa dalam 

pembelajaran IPAS. 

2) Meningkatkan literasi siswa karena media pembelajaran yang 

menarik dan inovatif. 

3) Siswa akan lebih mudah memahami materi yang diajarkan oleh guru. 

d. Bagi Peneliti 

1) Menambah wawasan dan pengetahuan peneliti dalam pemanfaatan 

teknologi untuk pengembangan media pembelajaran.  

2) Dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

guna meningkatkan mutu pendidikan pada jenjang sekolah dasar. 

3) Menambah bekal dalam melakukan pembelajaran di sekolah nanti. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi yang digunakan peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) Berbasis 
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Augmented Reality Pada Materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan Di Bumi 

Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran berupa majalah interaktif berbasis Augmented Reality 

diajukan peneliti untuk menjadi penunjang dalam proses pembelajaran 

khususnya pada materi pembelajaran IPAS. 

2. Media pembelajaran berupa majalah interaktif berbasis Augmented Reality 

dapat menjadi alternatif guru dalam melakukan pembelajaran dan dapat 

meningkatkan motivasi serta meningkatkan literasi siswa. 

3. Media pembelajaran berupa majalah interaktif berbasis Augmented Reality 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

4. Pengembangan media Main Beras dilakukan karena mengingat pentingnya 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 

 Dalam pengembangan media pembelajaran Main Beras (Majalah 

Interaktif Belajar IPAS) Berbasis Augmented Pada Materi Tumbuhan, Sumber 

Kehidupan Di Bumi Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar memiliki 

keterbatasan penelitian sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran ini hanya memuat satu bab materi saja sehingga tidak 

bisa digunakan pada materi pembelajaran lainnya. 

2. Media pembelajaran ini membutuhkan sambungan internet untuk bisa 

mengakses media pembelajaran secara online agar gambar tiga dimensi 

dapat terlihat. 

3. Media pembelajaran hanya diperuntukan untuk siswa kelas IV sekolah 

dasar. 
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4. Media pembelajaran berupa majalah interaktif yang dicetak, apabila bagian 

QR code pada buku sudah luntur sebelum materi diunduh maka tidak bisa 

lagi mengakses melalui smartphone. 

I. Penjelasan Istilah 

Terdapat beberapa istilah yang berkaitan dengan judul penelitian dan 

perlu dijelaskan yaitu : 

1. Penelitian dan Pengembangan (R&D) 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) merupakan suatu kegiatan yang 

erat kaitannya dengan penelitian dalam Pendidikan agar dapat menghasilkan 

produk tertentu dan merupakan suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan serta memvalidasi produk baik suatu produk baru maupun 

menyempurnakan produk yang telah ada. Penelitian ini bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi di masyarakat luas. (Maydiantoro, 2019; Nurmala et al., 2021; 

Sugiyono, 2017). 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dalam bahasa latin berasal dari kata medius yang 

memiliki arti pengantar atau perantara. Media pembelajaran digunakan 

dalam sebagai saran komunikasi dan interaksi guru dengan siswa, segala 

bentuk alat yang dapat membantu dalam proses pembelajaran untuk 

membantu penyampaian informasi, pemahaman konsep, dan peningkatan 

keterampilan siswa. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran adalah 

untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, efektif, dan 
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memudahkan siswa dalam memahami materi Pelajaran sehingga media 

pembelajaran dapat membantu guru untuk menjelaskan materi 

pembelajaran yang efektif (Larasati & Widyasari, 2021a; Pangestu et al., 

2016; Rohani, 2020).  

3. Majalah Interaktif 

Majalah interaktif adalah bentuk media cetak atau digital yang 

memungkinkan pembaca untuk berinteraksi dengan kontennya. Dalam 

majalah ini memungkinkan pembaca untuk lebih aktif terlibat dengan 

informasi yang disajikan dalam majalah tersebut. Majalah interaktif 

seringkali dimaksudkan untuk memberikan pengalaman yang lebih 

mendalam dan menarik daripada majalah tradisional, karena pembaca dapat 

berpartisipasi dalam kontennya melalui berbagai media (Fitria, 2019; 

Kurniasari et al., 2022; Lumbantobing, 2014). 

4. IPAS 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan 

yang mengkaji tentang berbagai hal yang terjadi di sekeliling kita setiap hari 

berupa makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, 

dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus makhluk sosial 

yang berinteraksi dengan lingkungannya. Ilmu pengetahuan ini melingkupi 

pengetahuan alam dan pengetahuan sosial dengan demikian, Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran yang 

membahas mengenai fenomena alam dan konteks sosial yang terjadi di 
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lingkungan sekitar (Azzahra et al., 2023; Rahmawati et al., 2023; Sugih et 

al., 2023) 

5. Augmented reality  

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan 

benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah dunia 

nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas yang 

dapat diaplikasikan ke semua panca indera manusia. Teknologi AR ini dapat 

menyisipkan suatu informasi tertentu ke dalam dunia maya dan 

menampilkannya di dunia nyata dengan bantuan perlengkapan seperti 

webcam, komputer, smartphone, maupun kacamata khusus (Alfitriani et al., 

2021; Larasati & Widyasari, 2021a; Pangestu et al., 2016). 

6. QR Code 

QR atau Quick Response merupakan suatu kode yang memiliki teknik untuk 

dapat merubah data tertulis menjadi kode dua dimensi yang tercetak dalam 

suatu media yang lebih ringkas dan dapat di diakses dengan cepat serta 

memiliki keunggulan yaitu mampu menyimpan informasi secara horizontal 

dan vertikal, penggunaannya hanya dengan melakukan proses pemindaian 

data melalui kamera smartphone (Armadani & Budiman, 2022; Sinaga et 

al., 2022). 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Landasan Teori 

1. Pengembangan 

Metode R&D merupakan suatu metode penelitian yang berkaitan 

dengan kebutuhan dan memerlukan pemecahan masalah menggunakan 

suatu produk tertentu. Terdapat suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan serta memvalidasi produk baik suatu produk baru maupun 

menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah sehingga produk tersebut dapat digunakan untuk memecahkan 

permasalahan yang ditemukan dalam penelitian. Penelitian ini bersifat 

analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 

dapat berfungsi dengan baik. (Maydiantoro, 2020; Sugiyono, 2017). 

Dalam penelitian dan pengembangan menghasilkan produk baru 

atau produk yang sudah ada namun disempurnakan sehingga dapat 

menunjang capaian pembelajaran dikelas melalui proses perancangan, 

pelaksanaan pembelajaran, hingga proses evaluasi pembelajaran. Produk 

yang dihasikan diharapkan mampu untuk meningkatkan produktivitas 

dalam pembelajaran.  

Tujuan dari penelitian dan pengembangan adalah untuk 

mengembangkan, menguji kemanfaatan dan efektivitas produk yang 

dikembangkan pada penelitian baik berupa produk teknologi, material, 
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metode, strategi, model, media, alat bantu belajar dan sebagainya.(Gulo & 

Harefa, 2022; Wijoyo, 2022). 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

penelitian dan pengembangan adalah untuk menguji manfaat dan efektivitas 

dari suatu produk yang dikembangkan atau membuat produk baru untuk 

menjadi alat bantu dalam belajar. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dalam bahasa latin berasal dari kata medius 

yang memiliki arti pengantar atau perantara. Media pembelajaran 

digunakan sebagai sarana komunikasi dan interaksi guru dengan siswa, 

segala bentuk alat yang dapat membantu dalam proses pembelajaran 

untuk membantu penyampaian informasi, pemahaman konsep, dan 

peningkatan keterampilan siswa. Tujuan dari penggunaan media 

pembelajaran adalah untuk membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik, efektif, dan memudahkan siswa dalam memahami materi 

Pelajaran sehingga media pembelajaran dapat membantu guru untuk 

menjelaskan materi pembelajaran yang efektif (Anggreani & Satrio, 

2021a; Larasati & Widyasari, 2021a; Nasution et al., 2022).  

Media pembelajaran menurut para ahli menjadi sarana komunikasi 

dan interaksi antara guru dan siswa untuk memudahkan dalam 

penyampaian informasi berupa materi pembelajaran. Hal tersebut 
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bertujuan untuk menarik minat belajar siswa dan memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang sedang dipelajari. 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk peralatan fisik 

untuk komunikasi berupa berangkat keras dan perangkat lunak, hal ini 

menunjukan bahwa media pembelajaran merupakan bagian kecil dari 

teknologi pembelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran haruslah 

memperhatikan keefektifan dan materi yang jelas dalam proses 

pembelajaran sehingga media pembelajaran tersebut bisa menjadi alat 

bantu dalam penyampaian materi pembelajaran. Media dibuat bertujuan 

untuk membantu guru dan siswa dalam meningkatkan pengetahuan dan 

wawasannya. (Alfitriani et al., 2021; Anggreani & Satrio, 2021b; Rohani, 

2020). 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sebuah alat bantu yang digunakan guru untuk 

menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran kepada siswa agar 

tercapai tujuan pembelajaran dan tercipta pemahaman yang baik.  

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat peraga yang dibutuhkan guru 

dalam mendukung proses pembelajaran, media pembelajaran ini 

memiliki fungsi diantaranya  (1) Sebagai penyampai informasi atau alat 

komunikasi antara guru dengan siswa; (2) Membantu efektivitas dalam 

proses pembelajaran; (3) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga 

dan daya indra; (4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan 
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bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestiknya; dan (5) membuat 

pembelajaran lebih menarik (Aghni, 2018; Fadilah et al., 2023; Hasan et 

al., 2021). 

Berdasarkan penjelasan para ahli dapat disimpulkan bahwa fungsi 

media pembelajaran akan mempermudah guru dalam menyampaikan 

informasi berupa materi pembelajaran, meningkatkan efektivitas, 

motivasi belajar, minat dan bakat, serta meningkatkan kemampuan 

visual, auditori dan kinestetiknya siswa, dengan demikian media 

pembelajaran memberikan kemudahan yang sama bagi siswa dan guru 

dalam proses pembelajaran. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sebagai sarana fisik untuk menyampaikan 

pesan atau materi pembelajaran memiliki banyak manfaat bagi guru 

maupun siswa dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media dalam 

kegiatan proses pembelajaran dapat memberikan pengaruh yang besar 

terhadap panca indera karena dengan menggunakan media pembelajaran 

beberapa panca indera akan bekerja secara bersamaan mulai dari 

penglihatan dan pendengaran, dengan menggunakan media pembelajaran 

akan membuat pemahaman siswa menjadi lebih baik karena melibatkan 

lebih dari satu panca indera. Media pembelajaran akan memudahkan 

guru dalam menjelaskan materi pembelajaran sehingga guru tidak perlu 

mengulang dalam menjelaskan materi sehingga pembelajaran akan lebih 

efisien dan efektiv, selain itu penggunaan media pembelajaran akan 
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membuat kegiatan pembelajaran menjadi interaktif, multi-aktif bagi 

siswa dan meningkatkan kualitas hasil mengajar lebih baik dan lebih 

mendalam serta utuh (Fadilah et al., 2023; Rohani, 2020). 

Berdasarkan penjelasan mengenai manfaat media pembelajaran 

maka dapat disimpulkan bahwa manfaat media pembelajaran sebagai alat 

bantu guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran interaktif, 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, menghasilakan 

pembelajaran yang konkret dan meningkatkan kualitas belajar didalam 

kelas. 

d. Jenis-jenis media Pembelajaran 

Dalam pembuatan media pembelajaran guru dapat memilih media 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan disesuaikan dengan kondisi 

yang ada di sekolah. Media pembelajaran memiliki berbagai macam 

jenis, diantaranya : 

1) Media Audio 

Media Audio merupakan media pembelajaran yang hanya 

dapat didengar. Media ini memberikan pembelajaran pada siswa 

dengan melalui pendengaran sebagai salurannya. Contoh media 

audio yaitu radio, musik dan lagu, kaset suara, compact disc (CD), 

dan sebagainya. 

2) Media Visual 

Media Visual merupakan jenis media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran hanya dengan melibatkan Indera pengliharan. 
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Media pembelajaran visual ini memberikan pengalaman belajar 

siswa dengan melalui mata saja. Contoh dari media visual yang 

dapat digunakan adalah buku, majalah, koran, modul, komik, poster, 

atlas, OHP (overhead projector), dan digital projector (LCD). 

3) Media Audio Visual 

Media Audio Visual adalah jenis media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran dengan melibatkan Indera pendengaran 

dan penglihatan. Media ini menggunakan Indera pendengaran dan 

penglihatan dalam waktu yang bersamaan. Contoh media audio 

virtual yang dapat digunakan adalah video, film, program TV, dan 

sebagainya. 

4) Multimedia  

Multimedia adalah semua jenis yang terangkum menjadi 

satu. Contoh multimedia internet, belajar dengan menggunakan 

media internet mengaplikasikan semua media yang ada termasuk 

pembelajaran jarak jauh. 

Setiap jenis media, memiliki karakteristik atau ciri khas tertentu 

yang dapat membedakan satu sama lain. Dari berbagai macam jenis 

media yang sudah disebutkan, tentunya memiliki kelebihan dan 

kelemahan (Aghni, 2018; Hasan et al., 2021). 

Media memiliki berbagai macam jenis, masing-masing jenis 

memiliki kelebihan dan kekurangnya. Sehingga dalam pembuatan media 
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pembelajaran guru harus mempertimbangkan jenis media yang akan 

digunakan agar sesuai dengan kebutuhan siswa. 

3. Majalah Interaktif 

a. Pengertian 

Majalah interaktif adalah bentuk media cetak atau digital yang 

memungkinkan pembaca untuk berinteraksi dengan kontennya. Dalam 

majalah ini memungkinkan siswa untuk lebih aktif terlibat dengan 

informasi yang disajikan dalam majalah tersebut. Majalah interaktif 

seringkali dimaksudkan untuk memberikan pengalaman yang lebih 

mendalam dan menarik dari pada majalah tradisional, karena siswa dapat 

berpartisipasi dalam kontennya melalui berbagai media. Penggunaan 

majalah interaktif berbasis digital maupun cetak dapat menginisiasi 

motivasi belajar siswa dengan menyuguhkan berbagai materi yang 

mendukung pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat belajar 

dan efektivitas dalam proses belajar mengajar di kelas. (Fitria, 2019; 

Kurniasari et al., 2022; Lumbantobing, 2014).  

Melalui penggunaan majalah interaktif ini dalam proses 

pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat bantu bagi guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran. Media pembelajaran yang berbasis 

augmented reality yang bertujuan untuk mengembangkan kreatifitas dan 

inovasi guru dalam menciptakan media pembelajaran, selain itu agar 

dapat meningkatkan minat baca siswa dan melatih pemahaman siswa 

terhahadap tumbuhan yang ada di bumi. Majalah interaktif ini memuat 



22 
 

 
 

materi pembelajaran dengan diberi gambar-gambar yang menarik 

perhatian siswa, memiliki gambar yang bisa di pindai menggunakan 

smartphone agar menampilkan gambar berupa tiga dimensi, terdapat 

evaluasi berupa tanya jawab, terdapat permainan berupa teka-teki, 

mencari kata, dan permainan yang berinteraksi langsung dengan kegiatan 

di lingkungan sekolah untuk menunjang kegiatan pengenalan lingkungan 

dan interaksi sosial siswa. 

b. Kekurangan dan kelebihan majalah interaktif  

Majalah interaktif belajar IPAS (Main Beras) berbasis augmented 

reality memiliki kelebihan dan kekurangan seperti media pembelajaran 

pada umumnya. Kelebihan majalah interaktif ini yaitu : 

1) Siswa memiliki pengalaman baru terhadap media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

2) Bahan ajar jelas, dilengkapi berbagai komponen yang menarik. 

Sehingga siswa akan lebih mudah paham tentang materi yang 

disajikan.  

3) Memiliki berbagai permainan yang mengasah keaktifan siswa 

dalam pembelajaran. 

4) Siswa dapat berkegiatan didalam kelas maupun diluar kelas karena 

pembelajaran tidak hanya mendengarkan penjelasan guru namun 

terdapat aktivitas mengamati, mencoba, melakukan, 

medemonstrasikan dan lain-lain, sehingga perlunya interaksi 

antara siswa dan lingkungan sekitar. 
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5) Media ini dapat mengembangkan kreatifitas dan inovasi guru 

dalam menciptakan media pembelajaran, sehingga memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi pada siswa. 

Selain itu media pembelajaran berupa majalah interaktif ini juga 

memiliki beberapa kekurangan yaitu : 

1) Untuk dapat mengakses gambar tiga dimensi yang ada didalam 

majalah diperlukan jaringan internet yang kuat untuk memindai QR 

Code. 

2) Memerlukan aplikasi khusus yaitu aplikasi Assembler Edu untuk 

mengakses gambar tiga dimensi.  

3) Memerlukan perencanaan yang matang dan waktu yang lama 

dalam merencanakan ilustrasi gambar dan pembuatan augmented 

reality. 

4) Hanya dapat di akses menggunakan perangkat seperti webcam, 

smartphone, atau kacamata khusus. 

Tampilan sampul majalah dibuat semenarik mungkin untuk dapat 

menarik minat siswa dalam membaca karena sampul buku sangat 

penting untuk menarik minat pembaca, tampilan sampul majalah 

interaktif belajar IPAS terdapat pada Gambar 2.1. 
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(a)                                                            (b) 

 Sampul Majalah untuk Guru   Sampul Majalah untuk Siswa 

 

Tampilan sampul media Main Beras pada Gambar 2.1 didalam 

sampul majalah memuat judul Main Beras, materi pembelajaran Tumbuhan, 

sumber kehidupan dibumi, nama pembuat, gambar, dan QR code yang dapat 

dipindai melalui smartphone, webcam, dan alat pemindai lainnya untuk 

dapat mengakses majalah melalui media digital. 

4. Pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam) 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah aktualisasi 

pembelajaran yang terintegrasi dari dua aspek pemahaman ilmu yang 

dasarnya berbeda yaitu ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial, 

akan tetapi apabila dipadukan bisa menjadi kesatuan yang beriringan. IPAS 

Gambar 2. 1 Sampul Media Main Beras 
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merupakan Ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang berbagai hal yang 

terjadi disekitar kita setiap hari berupa makhluk hidup dan benda-benda mati 

di alam semesta beserta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia 

sebagai individu sekaligus makhluk sosial yang berinteraksi dengan 

lingkungannya. (Alimuddin, 2023; Sugih et al., 2023). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa IPAS merupakan penggabungan 

antara ilmu pengetahuan yang membahas mengenai alam dan ilmu 

pengetahuan yang berkaitan dengan sosial serta interaksinya. Kedua hal 

tersebut dipadukan menjadi kesatuan yang beriringan dan saling berkaitan 

sehingga IPAS merupakan Ilmu pengetahuan yang melingkupi pengetahuan 

alam dan pengetahuan sosial dengan demikian, Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran yang membahas mengenai 

fenomena alam dan konteks sosial yang terjadi di lingkungan sekitar. 

Pada mata Pelajaran IPAS terdapat materi mengenai tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi. Tumbuhan merupakan sumber kehidupan di 

bumi dimana sebagai produsen dalam ekosistem, tumbuhan dapat 

memproses energi dari matahari dan mengalirkannya ke semua komponen 

ekosistem di bumi, hal ini biasanya disebut dengan fotosintesis karena 

dalam proses pembuatan energi akan menghasilkan glukosa dan oksigen 

yang diperlukan oleh makhluk hidup. Untuk itu perlunya kesadaran manusia 

dalam menjaga tumbuhan yang ada di bumi agar tetap lesatari dan 

memberikan manfaat.(Azzahra et al., 2023; Rahmawati et al., 2023).  
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Tumbuhan, sumber kehidupan di bumi merupakan contoh perpaduan 

dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

dari perpaduan ini bisa menjadi kesatuan yang beriringan yaitu menjadi 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) karena membahas mengenai 

fenomena alam dan konteks sosial yang terjadi di lingkungan sekitar. 

5. Augmented Reality  

Secara sederhana sistem AR merupakan penggabungan benda-benda 

nyata dan maya di lingkungan nyata serta terdapat integrasi antarbenda 

dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. AR 

dalam memproyeksikan objek maya tersebut ke dalam dunia nyata 

menggunakan perangkat berupa kamera dari smartphone dalam kerjanya 

agar dapat mendeteksi objek marker yang telah tersedia, tugas dari kamera 

tersebut yaitu untuk memindai pola marker lalu membandingkan dengan 

database tiga dimensi sesuai animasi yang telah dibuat atau dengan 

menggunakan kacamata khusus. AR merupakan perkembangan dari Virtual 

Reality (VR) namun AR menyediakan hubungan yang tidak terbatas untuk 

pengguna yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya. AR adalah 

media teknologi yang dipakai dalam pembelajaran untuk menggambarkan 

sebuah konsep yang abstrak menjadi sebuah konsep yang jelas melalui 

animasi untuk membangun visualisasi menggunakan gambar tiga dimensi. 

Penggabungan benda nyata dan benda maya dimungkinkan dengan 

teknologi tampilan yang sesuai, intraktivitas dimungkinkan melalui 

perangkat-perangkat input tertentu, dan intergrasi yang baik memerlukan 
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penjejakan yang efektif (Anggreani & Satrio, 2021a; Larasati & Widyasari, 

2021a; Nasution et al., 2022). 

Berdasarkan penjelasan para ahli dapat disimpulkan bahwa AR 

merupakan perkembangan dari VR, namun AR menyediakan hubungan 

yang tidak terbatas untuk media teknologi yang menggabungkan benda 

nyata dengan benda maya dalam bentuk tiga dimensi dan diproyeksikan 

dalam dunia maya. AR menggunakan perangkat berupa kamera dari 

smartphone dalam kerjanya agar dapat mendeteksi objek marker yang telah 

tersedia. 

B. Teori Belajar dan Pembelajaran 

1. Teori Belajar 

Teori belajar adalah suatu teori yang berfokus pada pemahaman 

tentang bagaimana seseorang belajar dan memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap melalui interaksi dengan lingkungan. Belajar dapat 

diartikan sebagai aktivitas mental yang terjadi karena adanya interaksi aktif 

antar individu dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan yang 

bersifat relatif dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Teori belajar 

bertujuan untuk menjelaskan proses belajar dan fokusnya pada hubungan 

variable-variabel yang menentukan hasil belajar (Shahbana et al., 2020; 

Wahab & Rosnawati, 2021) 

Teori belajar merupakan cara seseorang dalam memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap terhadap interaksi dengan lingkungan 

yang nantinya akan menghasilkan perubahan terhadap aspek kognitif, 
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afektif, dan psikomotor. Teori belajar berfokus pada penjelasan proses 

belajar dan hasil belajar. 

Teori belajar behaviorisme merupakan teori belajar yang menekankan 

pentingnya perilaku yang diamati dan diukur dalam proses belajar. Teori ini 

berfokus pada perubahan tingkah laku sebagai akibat dari interaksi antar 

stimulus (rangsangan) dan respon. Dengan demikian, belajar merupakan 

bentuk perubahan yang dialami siswa dalam kemampuannya untuk 

bertingkah laku dengan cara yang baru hal tersebut dibuktikan melalui teori 

belajar koneksionisme menurut Thorndike yaitu merupakan proses interaksi 

antara stimulus dan respon dengan uji coba menggunakan hewan hingga 

akhirnya menghasilkan kurva belajar dan pendekatan trial and error. 

(Shahbana et al., 2020; Wahab & Rosnawati, 2021). 

Berdasarkan pendapat para ahli, teori belajar behaviorisme 

merupakan teori yang membahas tentang perubahan yang dialami oleh 

siswa dalam kemampuannya bertingkah laku melalui adanya stimulus atau 

rangsangan yang nantinya akan mendapatkan respon. hal ini di uji oleh 

Thorndike dengan menggunakan hewan hingga akhirnya menghasilkan 

kurva belajar dan pendekatan trial and error untuk dapat memastikan 

keberhasilan dari pengamatan terhadap teori belajar ini. 

2. Teori Pembelajaran 

Teori pembelajaran memiliki tujuan utama yaitu menetapkan metode 

pembelajaran yang optimal untuk mencapai suatu tujuan dalam 

pembelajaran. Teori pembelajaran ini merupakan suatu proses interaksi 
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antara guru dengan siswa dan seluruh sumber belajar lainnya yang menjadi 

sarana belajar dalam mencapai tujuan yang diinginkan untuk merubah 

sikap serta pola pikir siswa. Oleh karena itu, pembelajaran 

menggambarkan upaya dalam meningkatkan inisiatif dan peran siswa 

dalam belajar karena pembelajaran lebih menekankan pada bagaimana 

guru mendorong dan memfasilitasi siswa dalam belajar, bukan pada apa 

yang dipelajari siswa (Soebagio, 2020; Wahab & Rosnawati, 2021). 

Teori pembelajaran merupakan metode yang berfokus pada proses 

interaksi antara guru dengan siswa dan terhadap sumber belajar yang 

digunakan. Teori pembelajaran menekankan terhadap cara guru dalam 

memberikan dorongan dan memfasilitasi siswanya dalam belajar. 

Teori pembelajaran melalui pendekatan Behaviouristik percaya 

bahwa lingkungan dapat merubah perilaku seseorang, pendekatan ini juga 

menyampaikan bahwa guru harus merancang pembelajaran dengan baik 

agar proses transfer stimulus dan respon bisa optimal. Tujuan 

pembelajaran harus menyesuaikan dengan kemampuan belajar siswa dan 

situasi, siswa akan lebih optimal mencapai tujuan pembelajaran jika beban 

belajar sesuai dengan usia dan perkembangannya. Dalam hal ini peranan 

kurikulum sangat penting dalam pembuatan materi, metode, dan alokasi 

waktu pembelajaran agar sesuai dengan kemampuan siswa (Shahbana et 

al., 2020; Soebagio, 2020; Wahab & Rosnawati, 2021). 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa teori 

pembelajaran melalui pendekatan Behaviouristik mempelajari tentang 
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proses stimulus yang diberikan oleh guru melalui perancangan 

pembelajaran yang baik dan sesuai dengan situasi, usia, dan perkembangan 

siswa. Maka respon yang akan diberikan oleh siswa akan lebih optimal. 

Dalam hal ini peranan kurikulum sangat penting dalam mendukung 

stimulus yang dilakukan oleh guru untuk dapat meningkatkan keefektifan 

dalam pembelajaran. 

C. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang akan dilakukan adalah pengembangan produk media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan yaitu media 

pembelajaran Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) yang berbasis 

Augmented Reality. Judul yang diambil oleh peneliti adalah Pengembangan 

Media Pembelajaran Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) Berbasis 

Augmented Reality Pada Materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan Di Bumi 

Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. Peneliti mengembangkan media 

pembelajaran tersebut bertujuan untuk meningkatkan literasi siswa dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran IPAS khususnya 

pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. Media pembelajaran ini 

menggunakan media teknologi Augmented Reality (AR) agar mampu 

merealisasikan dunia virtual ke dunia nyata dan mengubah objek-objek 

didalam majalah menjadi objek tiga dimensi, media ini dapat di akses 

menggunakan smartphone. 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yang pernah 

dilakukan di berbagai jurnal. Peneliti menjadikan sebagai jurnal referensi 
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kajian yang relevan. Penelitian yang dilakukan oleh (Alfitriani et al., 2021) 

berjudul “Penggunaan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran 

Mengenal Bentuk Rupa Bumi” dipublikasikan oleh Jurnal Penelitian 

Pendidikan, Vol 38, No1, tahun 2021. Jurnal ini diteliti bertujuan untuk 

mengetahui efektifitas penggunaan media pembelajaran terkhusus media 

pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality (AR) terhadap siswa dan 

mahasiswa, dalam penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif. 

Berdasarkan dari hasil penelitian media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) diketahui bahwa media tersebut efektif. Hasil kelayakan produk 

yang diperoleh dari pengisian kuesioner oleh pelajar dan mahasiswa 

memperoleh persentase sebesar 89,71%.  

Kesimpulan dari penelitian “Penggunaan Media Augmented Reality 

dalam Pembelajaran Mengenal Bentuk Rupa Bumi” dapat dikatakan efektif 

karena tergolong dalam kategori sangat kuat dan menarik serta memudahkan 

dalam pemahaman mengenal bentuk rupa bumi. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Nasution et al., 2022) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Anak Usia Dini berbasis Augmented 

Reality” dipublikasikan oleh Jurnal Obsesi, Vol 6, tahun 2022. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk menyusun sebuah media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality yang dapat diterapkan di lembaga pendidikan anak usia dini 

dan melihat peningkatan pemahaman guru mengenai penggunaan Augmented 

Reality. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan dengan tahap 

penelitian analisis, desain, development, implementation dan evaluation. 
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Subjek dalam penelitian adalah guru pada TK Madani Cendekia Rumbai. 

Penelitian ini dilakukan melalui observasi dan monitoring untuk memperoleh 

informasi yang dapat digunakan untuk perbaikan kurikulum, dilakukan uji 

konseptual kepada guru dan dilakukan wawancara untuk mengukur tingkat 

pemahaman guru terhadap penerapan aplikasi Augmented Reality, sehingga 

mendapatkan hasil penelitian yaitu tersusunnya media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dan terjadi peningkatan pengetahuan serta pemahaman 

guru setelah dilakukan uji coba kurikulum berbasis Augmented Reality pada 

subjek penelitian yang telah dilakukan, terdapat peningkatan signifikan 

pengetahuan guru antara sebelum dengan sesuadah mengikuti ujicoba model 

kurikulum berbasis Augmented Reality. 

Kesimpulan dari penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Anak 

Usia Dini berbasis Augmented Reality” yaitu implementasi Augmented Reality 

sangat mudah dipahami guru karena mudah dan menarik minat siswa. 

Pernyataan tersebut merupakan hasil penelitian yang mana menunjukan bahwa 

terjadinya peningkatan yang signifikan terhadap pengetahuan guru mengenai 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality. 

D. Kerangka Berpikir 

Penelitian dan pengembangan Media Main Beras (Majalah Interaktif 

Belajar IPAS) berbasis Augmented Reality didasarkan pada permasalahan yang 

terjadi di SDN 02 Medayu menunjukan bahwa guru masih menggunakan 

media pembelajaran secara umum dengan menggunakan buku pembelajaran 

biasa sehingga 80% siswa menyatakan bahwa siswa merasa bosan, malas 
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membaca, dan jenuh, 34% siswa menyatakan kurang paham mengenai materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi, sedangkan 53,4% siswa menyatakan 

bahwa mereka tidak menyukai mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial) dan 93,3% menyatakan bahwa mata Pelajaran IPAS sulit untuk 

dipahami.  

Berdasarkan permasalahan yang ada menurut peneliti dapat diatasi 

dengan media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi. Media 

pembelajaran yang gunakan yaitu berupa majalah interaktif yang dirancang 

sedemikian rupa dengan berbasis Augmented Reality untuk dapat menampilkan 

gambar tiga dimensi, media pembelajaran ini juga dapat diakses melalui 

smartphone, sehingga dapat diakses dimanapun baik dirumah maupun 

disekolah dengan cara memindai kode yang ada disampul majalah. Di zaman 

sekarang ini siswa rata-rata sudah mengerti dalam mengoprasikan smartphone 

yang dimilikinya, sehingga dengan majalah interaktif belajar IPAS berbasis 

Augmented Reality ini dapat dijadikan sebagai alat untuk edukasi dan juga 

sarana bagi siswa dalam belajar teknologi.  

Dengan memanfaatkan media pembelajaran tersebut diharapkan 

siswa termotivasi dan tertarik dalam mempelajari pelajaran IPAS karena 

dengan media ini siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga siswa tidak 

mudah merasa bosan, malas membaca, dan jenuh dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Jadi media pembelajaran ini mampu memenuhi kebutuhan guru 

dalam mengajar dan mampu menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh siswa. 
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Berdasarkan permasalahan yang ada, maka dapat disusun kerangka 

berpikir seperti pada Bagan 2.1 untuk mengetahui arah dan tujuan penelitian 

serta untuk menunjang pengembangan media yang akan dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan Bagan 2.1 terdapat permasalahan berupa kebutuhan 

media pembelajaran bagi guru dan siswa yang memiliki kriteria tertentu. 

Oleh karena itu diperlukan pemecahan masalah berupa Pengembangan 

media pembelajaran interaktif dalam bentuk majalah berbasis Augmented 

Reality. Dengan menggunakan media pembelajaran tersebut maka 

Hasil 

1. Mengembangkan media pembelajaran Main Beras berbasis 

Augmented Reality sesuai dengan prosedur ADDIE 

2. Produk Media Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) berbasis 

Augmented Reality pada Materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan di 

Bumi untuk Siswa Kelas IV SD dinyatakan valid. 

3. Mendapatkan respon guru dan siswa terkait media pembelajaran 

minimal “sesuai”. 

Permasalah 

1. Guru membutuhkan media pembelajaran berupa buku atau majalah 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi. 

2. Guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam waktu yang berkelanjutan, interaktif, dan dapat digunakan 

dimana saja. 

3. 86,7% siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 

tidak membosankan. 

Pemecah Permasalahan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif dalam bentuk majalah 

berbasis Augmented Reality. 
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pembelajaran akan lebih menyenangkan dan memenuhi kriteria kebutuhan 

media pembelajaran guru dan siswa di SD N 02 Medayu. 

E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

yang akan diteliti dan dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan. Dikatakan 

sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang 

relevan, belum didasakan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 

pengumpulan data. Dengan demikian hipotesis sifatnya masih praduga 

(Larasati & Widyasari, 2021; Sugiyono, 2017) 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa hipotesis 

merupakan suatu jawaban yang belum diketahui kebenaranya. Hipotesi 

digunakan dalam penelitian karena peneliti memiliki Langkah-langkah tertentu 

agar penelitian yang diperoleh sesuai dengan yang diharapkan. Sehingga 

berdasarkan masalah yang telah diuraikan, maka peneliti merumuskan 

hipotesis penelitian ini yaitu :  

1. Pengembangan media Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) 

mendapat respon dengan kategori minimal “sesuai” oleh guru dan siswa 

kelas IV SD. 

2. Pengembangan media Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) 

mendapat kategori minimal “sesuai” oleh ahli media dan ahli materi 

sehingga layak digunakan pada pembelajaran IPAS materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian merupakan suatu upaya untuk mencari jawaban berdasarkan 

permasalahan yang dihadapi peneliti secara cermat, terukur, dan terarah 

sehingga jenis penelitian yang digunakan peneliti saat ini adalah R&D. R&D 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan dari produk tersebut melalui proses ilmiah 

yang digunakan untuk memperoleh data yang akurat dengan tujuan untuk 

menemukan, mengembangkan, dan membuktikan suatu hipotesis. Proses 

ilmiah yang dilakukan untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan 

produk tersebut supaya dapat berfungsi dimasyarakat luas. Tujuan dari 

penelitian dan pengembangan adalah untuk mengembangkan, menguji 

kemanfaatan, memvalidasi produk, dan menguji efektivitas produk yang 

dikembangkan pada penelitian baik berupa perangkat keras maupun perangkat 

lunak yang dapat digunakan untuk memudahkan peserta didik dalam belajar, 

meningkatkan mutu pendidikan dan menghasilkan peserta didik yang 

berprestasi. Dalam penelitian dan pengembangan dilakukan berapa pengujian 

dan revisi agar produk yang dihasilkan memenuhi tujuan yang diharapkan 

peneliti (Made Juni Antara et al., 2018; Sugiyono, 2010).  

Pada penelitian ini peneliti mengembangkan sebuah produk media 

pembelajaran interaktif berbasis augmented reality pada Pelajaran IPAS materi 
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Tumbuhan, sumber kehidupan di bumi kelas IV jenjang Sekolah dasar yang 

dapat di akses menggunakan smartphone. Media Pembelajaran ini diharapkan 

mampu menunjang kegiatan pembelajaran pada materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi di kelas IV. Selain itu media pembelajaran interaktif 

berbentuk majalah berbasis augmented reality dapat membantu siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan oleh guru, karena dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif yang berbasis teknologi siswa mampu belajar 

sambil bermain, sehingga siswa tidak akan cepat merasa bosan dan jenuh 

ketika mengikuti proses pembelajaran.  

Dapat disimpulkan bahwa penelitian ini mengembangkan atau 

menghasilkan sebuah produk baru yaitu media pembelajaran Main Beras 

(Majalah Interaktif Belajar IPAS) yang terdapat uji validasi media, dan uji 

validasi materi. 

B. Prosedur Penelitian 

Dalam penelitian dan pengembangan media Main Beras (Majalah 

Interaktif Belajar IPAS) menggunakan prosedur penelitian ADDIE yaitu suatu 

pendekatan yang menekankan setiap komponen yang dimiliki saling 

berinteraksi satu sama lain (Hidayat & Nizar, 2021; Mulyatiningsih, 2015). 

Prosedur penilaian dan pengembangan ini disesuaikan dengan 

penerapan prosedur ADDIE yang terdapat pada Bagan 3.1. 
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Bagan 3.1 Prosedur Penelitian ADDIE 

Berdasarkan Bagan 3.1 prosedur penelitian ADDIE terdapat lima tahap 

penelitian yaitu (A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan 

(E)valuation. Analysis (analisis) merupakan tahap utama dalam penelitian yaitu 

menganalisis masalah untuk pengembangan produk. Design (Desain) 

merupakan tahap perencanaan produk atau pembuatan konsep yang secara 

rinci, tahap ini masih bersifat konseptual dan mendasari untuk tahap 

selanjutnya. Development (Pengembangan produk) yaitu tahap realisasi dari 

rancangan produk yang telah dibuat sebelumnya. Implementation 

(Pelaksanaan) merupakan tahap selanjutnya untuk menguji produk yang sudah 

jadi ke lapangan untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan dari produk 

tersebut. Evaluation (Evaluasi) merupakan tahap akhir untuk 

menyempurnakan produk yang telah di uji lapangan (Maydiantoro, 2020; 

Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & Finali, 2022). 

Model ADDIE merupakan sebuah proses atau langkah-langkah dalam 

perencanaan penelitian yang bertujuan agar produk yang dihasilkan dapat 

efektif karena sudah melalui beberapa tahap yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Sehingga diharapkan produk 

tersebut layak untuk dapat diuji lapangan.  

Analysis Design Development 

Implementation Evaluation 
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1. Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan merupakan langkah awal dalam model ADDIE 

yaitu analisis. Pada tahap ini peneliti menganalisis permasalahan yang 

dihadapi oleh guru dan siswa ketika proses pembelajaran berlangsung, 

kemudian peneliti menentukan pemecah dari masalah tersebut (Hidayat & 

Nizar, 2021; Mulyatiningsih, 2015). 

Peneliti melakukan studi pendahuluan melalui wawancara kepada 

guru kelas IV SD Negeri 02 Medayu. Berdasarkan kegiatan wawancara 

yang dilakukan bersama Ibu Silvia Yuni Karera, S. Pd. selaku guru kelas IV 

SD Negeri 02 Medayu, pada 23 oktober 2023. Guru menyampaikan bahwa 

masih memiliki kendala dalam proses pembelajaran khususnya 

pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Kendala yang 

dihadapi diantaranya siswa merasa bosan dan jenuh bahkan terkadang siswa 

masih kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan karena buku 

pegangan siswa hanya terdapat teks dan sedikit gambar sehingga siswa 

terkadang malas untuk membacanya. Namun guru sudah berupaya 

menggunakan media pembelajaran konkrit dan audio-visual seperti 

menayangkan gambar dan video, akan tetapi belum menerapkan media 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi karena kurangnya waktu untuk 

membuat media pembelajaran sehingga siswa masih tidak tertarik dengan 

pembelajaran tersebut. Hal ini membuat guru membutuhkan media 

pembelajaran berupa buku atau majalah yang sesuai dengan siswa namun 

mampu mendukung literasi siswa, mendukung perkembangan teknologi 
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sehingga dapat digunakan dimana saja, dapat digunakan untuk waktu yang 

berkelanjutan, dan media pembelajaran yang interaktif serta tidak 

membosankan.  

Berdasarkan dari hasil angket kebutuhan siswa dengan responden 

sejumlah 15 siswa menyatakan bahwa 53,4% siswa tidak menyukai mata 

Pelajaran IPAS dan dengan persentase 93,3% menyatakan bahwa 

pembelajaran IPAS tersebut dianggap sangat sulit bagi siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu, namun 66,7% siswa menyatakan bahwa siswa 

memahami penjelasan guru terkait materi tumbuhan, sumber, kehidupan di 

bumi. Tingginya persentase dari kesulitan dalam memahami pembelajaran 

IPAS disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran atau alat peraga 

dalam proses pembelajaran IPAS dan dari respon siswa menyatakan 80% 

buku pendamping mata Pelajaran yang membuat siswa merasa bosan karena 

minimnya gambar dan warna yang menarik, hasil angket menyatakan bahwa 

86,7% siswa membutuhkan media pembelajaran untuk meningkatkan minat 

belajar siswa khususnya pada mata Pelajaran IPAS materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi.  

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti dapat 

disimpulkan bahwa guru dan siswa membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik minat belajar siswa namun bersifat interaktif dan tidak 

membosankan, sehingga minat baca dan belajar siswa meningkat. Untuk itu 

peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran Main Beras (Majalah 

Interaktif Belajar IPAS) berbasis augmented reality agar siswa dapat 
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sekaligus belajar mengenai teknologi. Dengan media pembelajaran Main 

Beras tersebut siswa dapat belajar di rumah maupun di sekolah, majalah 

tersebut juga bisa dijadikan media cetak maupun media gidital sehingga 

menjadi alternatif bagi siswa yang suka bermain smartphone. 

a. Tempat 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

bertempat di SD Negeri 02 Medayu, Kecamatan Watukumpul, 

Kabupaten Pemalang dengan populasi siswa kelas IV berjumlah 18 

siswa. 

b. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian yang dilakukan peneliti yaitu guru dan 

siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu, dengan populasi siswa berjumlah 

18 siswa. 

c. Instrumen Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan intrumen penelitian 

berupa angket yang berbentuk check list dalam pengumpulan data. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa jenis angket yaitu 

angket ahli media, angket ahli materi, angket kebutuhan siswa, serta 

angket respon guru dan siswa. Berikut ini penjelasan mengenai angket 

yang akan digunakan dalam penelitian, antara lain: 

1) Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

Angket analisis kebutuhan siswa ditujukan untuk siswa kelas IV 

SD Negeri 02 Medayu. Peneliti meminta kesediaan siswa dalam 
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pengisian angket untuk menjadi data terkait permasalahan yang 

dibutuhkan siswa dalam proses pembelajaran terhadap media 

pembelajaran yang dibutuhkan.  

2) Angket Ahli Media 

Angket ahli media memiliki beberapa aspek penilaian yang 

terdiri dari: a) aspek kelayakan media; b) aspek kesesuaian media; dan 

c) aspek visual. Dari beberapa aspek penilaian tersebut, didalamnya 

terdapat rubrik penilaian yang meliputi: (1) sangat baik; (2) baik; (3) 

cukup; dan (4) kurang. Penelitian dapat dilakukan dengan 

memberikan tanda check list pada salah satu kolom yang telah 

disediakan. 

3) Angket Ahli Materi 

Angket ahli materi memiliki beberapa aspek penilaian yang 

terdiri dari: a) aspek kesesuaian materi; b) aspek penyajian materi; c) 

aspek kebahasaan; dan d) aspek evaluasi. Dari beberapa aspek 

penilaian tersebut, didalamnya terdapat rubrik penilaian yang 

meliputi: (1) sangat baik; (2) baik; (3) cukup; dan (4) kurang. 

Penilaian dapat dilakukan dengan memberikan tanda check list pada 

salah satu kolom yang telah disediakan. 

4) Angket Respon Guru 

Angket respon guru ditujukan untuk guru kelas IV SD Negeri 

02 Medayu. Peneliti meminta kesediaan guru untuk dapat mengisi 



43 
 

 
 

angket dan memberikan saran serta kritik terhadap media 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti.  

Angket tersebut didalamnya terdapat aspek yang berisi respon 

terkait media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Dari 

beberapa aspek penilaian tersebut, didalamnya terdapat rubrik 

penilaian yang meliputi: (1) sangat baik; (2) baik; (3) cukup; dan (4) 

kurang. Penilaian dapat dilakukan dengan memberikan tanda check 

list pada salah satu kolom yang telah disediakan. 

5) Angket Respon Siswa  

Angket respon siswa ditujukan untuk siswa kelas IV SD Negeri 

02 Medayu. Angket ini diberikan kepada siswa yang telah selesai 

menggunakan majalah interaktif berbasis augmented reality dalam 

kegiatan belajar mengajar. Peneliti meminta kesediaan siswa untuk 

mengisi angket sebagai bentuk penilaian kelayakan media 

pembelajran yang telah digunakan.  

Dalam angket tersebut terdapat aspek yang berisi respon terkait 

media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Aspek 

penelitian tersebut terbagi menjadi dua yaitu “Ya” dengan skor (1) dan 

“Tidak” dengan skor (0). Penilaian dapat dilakukan dengan 

memberikan tanda check list pada salah satu kolom yang telah 

disediakan. 
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d. Sumber Data 

Sumber data yang diperoleh peneliti dari subjek data yaitu ahli 

materi, ahli media, respon guru, dan respon siswa kelas IV SD Negeri 02 

Medayu, Kecamatan Watukumpul, Kabupaten Pemalang. 

e. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik Pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti untuk 

memperoleh informasi dari permasalahan dan kebutuhan di SD Negeri 

02 Medayu yaitu berupa wawancara, angket, dan dokumentasi dengan 

subjek guru dan siswa kelas IV. 

1) Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data oleh peneliti 

untuk menemukan permasalahan yang akan diteliti dan 

mengumpulkan informasi yang lebih mendalam dari responden 

(Sugiyono, 2010; Wijoyo, 2022). 

Peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas IV agar dapat 

mengumpulkan data terkait permasalahan dan kebutuhan yang ada di 

SD Negeri 02 Medayu. Peneliti menyiapkan pertanyaan-pertanyaan 

sesuai dengan pedoman wawancara yang terdapat pada lampiran. 

2) Angket 

Angket merupakan Teknik pengumpulan data dengan cara 

memberikan pernyataan tertulis untuk dijawab oleh responden. 

Angket atau kuesioner merupakan Teknik pengumpulan data yang 
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efisien dengan variable terukur, angket dapat berupa pernyataan 

terbuka atau tertutup (Sugiyono, 2010; Wijoyo, 2022). 

Dalam penelitian ini angket ditujukan kepada guru, siswa, ahli 

media, dan ahli materi. Angket yang ditujukan untuk siswa kelas IV 

untuk mengetahui permasalah dan kebutuhan yang ada di kelas IV 

dalam kegiatan belajar mengajar di SD Negeri 02 Medayu. Selain itu 

angket ini juga digunakan untuk mengetahui respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran Main Beras. Angket yang dituju untuk 

ahli media dan ahli materi dijadikan sebagai alat penilaian kevalidan 

dan keefektifan terhadap majalah interaktif berbasis augmented 

reality dalam pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan 

di bumi. 

3) Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan peneliti sebagai bukti dalam penelitian 

(Sugiyono, 2010; Wijoyo, 2022). Dokumentasi ini berupa foto ketika 

melakukan penelitian di kelas IV SD Negeri 02 Medayu. 

f. Uji Keabsahan Data 

Uji keabsahan data diperoleh dari validasi media dan validasi yang 

telah dinilai oleh pakar ahli media dan ahli materi (Kurniasari et al., 2022; 

Made Juni Antara et al., 2018). Uji keabsahan data dilakukan oleh 

peneliti di SD Negeri 02 Medayu dengan populasi siswa kelas IV 

berjumlah 18 siswa. Dalam uji keabsahan data penelitian membuat 
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instrument untuk pengumpulan data yang sesuai dengan kelayakan 

materi dan media pembelajaran yang dikembangkan.  

g. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini berupa 

analisis data statistik deskritif. Teknik analisis data statistik deskriptif 

merupakan analisis data dengan menggambarkan data yang terkumpul 

tanpa membuat kesimpulan yang bersifat umum (Kurniasari et al., 2022; 

Wijoyo, 2022). 

Pengumpulan data penelitian informasi pada tahap awal 

dilakukan dengan wawancara dan angket analisis kebutuhan siswa 

dengan tujuan untuk memperoleh informasi terkait permasalahan dan 

kebutuhan media pembelajaran di SD Negeri 02 Medayu. 

2. Tahap Pengembangan 

a. Model Pengembangan (Desain Produk) 

Dalam penelitian dan pengembangan media Main Beras 

(Majalah Interaktif Belajar IPAS) menggunakan prosedur penelitian 

ADDIE yaitu suatu pendekatan yang menekankan setiap komponen yang 

dimiliki saling berinteraksi satu sama lain. Model ini terdapat lima tahap 

penelitian yaitu (A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, 

dan (E)valution (Hidayat & Nizar, 2021; Mulyatiningsih, 2015). 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Reseach and 

Development) yang dikembangkan berdasarkan prosedur ADDIE : 

1) Analysis 
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Tahap pertama dalam penelitian adalah menganalisis 

perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan ajar) 

baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan 

suatu produk. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali 

dengan adanya permasalahan, masalah dapat terjadi karena model 

pembelajaran yang sekarang sudah tidak relavan dengan kebutuhan 

siswa, lingkungan, perkembangan teknologi, dan sebagainya 

(Maydiantoro, 2020; Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & 

Finali, 2022).  

Pada pengembangan media pembelajaran ini peneliti 

memiliki tiga tahap dalam analisis yaitu analisis lapangan dengan 

melakukan wawancara kepada guru kelas IV SD Negeri 02 Medayu. 

Tahap kedua adalah analisis materi yaitu menganalisis capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi. Tahap ketiga adalah analisis kebutuhan siswa 

melalui angket analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan 

siswa terhadap media pembelajaran.  

Langkah awal dalam analisis ini peneliti akan 

mengidentifikasi kebutuhan siswa. Berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan peneliti bersama Ibu Silvia Yuni Karera, S. Pd selaku 

guru kelas IV SD Negeri 02 Medayu. Bahwa terdapat masalah yang 

sering muncul dalam proses pembelajaran yaitu terbatasnya 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran karena siswa yang 
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merasa bosan dengan pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Dalam kegiatan pembelajaran guru sudah melakukan berbagai cara 

yaitu dengan cara belajar di luar kelas dan belajar dengan media 

audio-visual melalui youtube namun kedua cara tersebut belum 

dapat memecahkan masalah yang ada didalam kelas.  

Berdasarkan hasil analisis angket siswa menyatakan bahwa 

media pembelajarn yang digunakan terasa membosankan sehingga 

mereka malas untuk membacanya sehingga 86,7% siswa 

menyatakan bahwa mereka membutuhkan media pembelajaran 

untuk meningkatkan minat belajar siswa khususnya pada mata 

Pelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. 

2) Design 

Pada tahap ini dilakukan proses sistematik yang dimulai dari 

merancang konsep, konten, dan tujuan didalam produk tersebut 

sesuai dengan yang akan diteliti. Petunjuk penerapan desain atau 

pembuatan produk ditulis secara rinci. Pada tahap ini rancangan 

produk pembelajaran masih bersifat konseptual dan akan mendasari 

proses pengembangan ditahap berikutnya (Maydiantoro, 2020; 

Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & Finali, 2022). 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, perlu adanya 

sebuah rancangan atau pengembangan media pembelajaran. Desain 

dari media pembelajaran harus dapat mendukung tercapainya media 

pembelajaran yang efisien dan interaktif.  
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Tahap pertama dalam pembuatan media pembelajaran berupa 

Majalah Interaktif Belajar IPAS (Main Beras) berbasis augmented 

reality pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi yaitu 

mengumpulkan materi-materi terkait tumbuhan, sumber kehidupan 

di bumi dan kerangka atau konsep pembuatan produk.  tujuan dari 

pembuatan kerangka ini yaitu sebagai gambaran awal dalam 

pembuatan media dan untuk mempermudah pengembangan dalam 

pembuatan media pembelajaran tersebut. 

3) Development 

Pada tahap ini berisi tentang realisasi dari rancangan produk 

yang telah dibuat sebelumnya. Dalam tahap desain, telah disusun 

kerangka yang masih bersifat konseptual tersebut selajutnya 

direalisasikan menjadi produk yang siap untuk digunakan 

(Maydiantoro, 2020; Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & 

Finali, 2022).  

Pada tahap ini media Main Beras akan dinilai apakah media 

ini sudah valid dan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran 

pada siswa kelas IV atau belum. Setelah dilakukan validasi oleh ahli 

media dan materi, maka langkah selanjutnya adalah adalah merevisi 

media pembelajaran sesuai arahan validator sebagai bentuk 

penyempurna desain media pembelajaran. Proses revisi dilakukan 

sebagai bentuk uji coba produk sehingga produk dapat digunakan 
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dengan baik dan sempurna didalam kelas untuk proses 

pembelajaran. 

4) Implementasi 

Produk penelitian yang telah dihasilkan diuji melalui 

beberapa tahap sehingga kevalidan dan kegunaannya bisa terukur 

dan teruji kemudian pada tahap ini diimplementasikan rancangan 

yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas 

(Maydiantoro, 2020; Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & 

Finali, 2022).  

Pengembangan media Main Beras berbasis augmented 

reality dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu. Media pembelajaran yang telah dikembangkan 

ini selanjutnya akan melalui tahap validasi terlebih dahulu sebelum 

akhirnya diimplementasikan dalam pembelajaran. Uji validasi 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dengan harapan 

mendapatkan desain media pembelajaran yang maksimal. Setelah 

melalui tahap validasi maka media pembelajaran tersebut sudah 

valid untuk diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan tahap uji validasi ini maka akan diketahui 

kelebihan atau kekurangan dari media pembelajaran Main Beras 

tersebut. oleh karena itu peneliti akan melakukan revisi untuk dapat 

menyempurnakan produk hingga mencapai tingkat valid. Setelah 

media pembelajaran tersebut direvisi dan diperbaiki, maka media 
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pembelajaran Main Beras berbasis augmented reality sudah siap 

untuk diimplementasikan pada siswa kelas IV SD Negeri 02 

Medayu. 

5) Evaluation 

Pada tahap evaluasi atau umpan balik bertujuan untuk 

melihat hasil dari produk pembelajaran yaitu sesuai atau tidak. 

Produk nantinya akan direvisi sesuai hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan dari 

evaluasi ini adalah untuk mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan pada produk yang dihasilkan (Maydiantoro, 2020; 

Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & Finali, 2022).  

Pada tahap ini media akan dinilai sesuai dengan tujuan awal 

dilakukannya penelitian yaitu ; (1) Proses pengembangan media 

pembalajaran “Main Beras” berbasis Augmented reality pada mata 

Pelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 02 Medayu; (2) Media 

pembelajaran “Main Beras” berbasis Augmented reality pada materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu memenuhi nilai kevalidan; (3) Respon guru dan 

siswa terhadap media pembelajaran “Main Beras” berbasis 

Augmented reality pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di 

bumi untuk siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu. 
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b. Validasi Desain 

Media Main Beras berbasis augmented reality akan diuji validasi 

terlebih dahulu sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Kevalidan media ini akan diuji oleh ahli materi dan ahli media 

menggunakan angket yang telah disediakan oleh peneliti. Tujuan dari uji 

validasi adalah untuk mengetahui letak kekurangan dan kelebihan dari 

media pembelajaran yang dikembangkan sehingga media pembelajaran 

dapat diperbaiki hingga menjadi valid dalam kegiatan pembelajaran.  

Pada Tabel 3.1 terdapat nama dosen validator yang memberikan 

penilaian kualitas dan kelayakan terhadap media Main Beras (Majalah 

Interaktif Belajar IPAS) : 

Tabel 3. 1 Nama Validator Ahli Media dan Ahli Materi 

No. Nama Dosen Bidang 

Ahli 

Instansi 

1. Choirul Huda, M. Si., M. Pd Ahli Media 

dan Ahli 

Materi 

Universitas 

PGRI 

Semarang 

2. Intan Rahmawati, S. Pd., M. 

Pd 

Ahli Media 

dan Ahli 

Materi 

Universitas 

PGRI 

Semarang 

c. Revisi Desain 

Pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid 

digunakan dalam proses pembelajaran. Sehingga pakar ahli materi dan 

ahli media memiliki peranan yang sangat penting dalam pembentukan 

kevalidan media pembelajaran ini.  Pakar ahli materi dan ahli media yang 

akan menentukan valid atau tidaknya media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Setelah melalui tahap revisi dan media dinyatakan valid 
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oleh para ahli, maka media pembelajaran Main Beras dapat digunakan 

untuk uji coba kevalidan di kelas. 

d. Uji Coba Produk 

Uji coba produk bertujuan untuk menilai kevalidan dari produk 

yang dikembangkan. Untuk mengukur kelayakan produk yang 

dikembangkan, peneliti melakukan analisis data dari respon guru dan 

siswa terhadap media yang dikembangkan. 

1) Desain Uji Coba 

Uji coba produk ini digunakan untuk memperoleh informasi 

dan tanggapan terkait media Main Beras agar tercapai kriteria dan 

dapat digunakan dalam pembelajaran. Dalam uji coba ini peneliti 

memberikan angket kepada guru dan siswa setelah menggunakan 

media untuk mengetahui kevalidan dan keefektifan. Uji coba 

dilakukan pada guru dan siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu. 

2) Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba pada tahap ini dilakukan oleh ahli media dan 

ahli materi yaitu dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang 

berkompeten pada media pembelajaran berbasis teknologi dan 

berkompeten pada mata Pelajaran IPAS, sehingga uji coba produk ini 

bisa menghasilkan produk yang valid karena pakar ahli sesuai dengan 

kualifikasi keahliannya. Kemudian setelah mendapat hasil validasi 

dari pakar ahli, maka produk Main Beras berbasis augmented reality 

di uji coba lapangan dengan subjek uji coba yaitu guru dan siswa kelas 
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IV SD Negeri 02 Medayu untuk dapat mengetahui keefektifan media 

tersebut dalam proses pembelajaran di kelas. 

3) Jenis Data 

Jenis data pada penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini diperoleh dari validasi ahli, guru, dan siswa. 

Terdapat dua data untuk menilai produk ini yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari proses pengembangan media 

yang berupa data deskriptif. Data kuantitatif diperoleh dari kevalidan 

media yang dikembangkan peneliti dari angket penilaian produk oleh 

validasi ahli, guru, dan siswa. 

4) Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa 

lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar 

kebutuhan siswa, lembar respon guru, dan lembar respon siswa. 

Lembar validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

dari media pembelajaran yang dikembangkan. Lembar ahli materi 

bertujuan untuk mengetahui kesuaian dan ketepatan materi yang 

digunakan. Lembar kebutuhan siswa bertujuan untuk mengetahui 

kebutuhan siswa pada saat proses pembelajaran IPAS khusunya pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. Lembar respon guru dan 

siswa bertujuan untuk mengetahui kesesuai produk dengan kebutuhan 

yang ada. 
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5) Teknik Analisis Data 

Setelah data hasil wawancara dan angket terkumpul kemudian 

dilakukan analisis data untuk melihat hasil dari masing-masing aspek. 

Data yang telah terkumpul akan dianalisis dengan menghitung rata-

rata skor yang diperoleh. Analisis data yang digunakan adalah analisis 

data deskriptif. Langkah-langkah analisis data sebagai berikut : 

a) Penilaian Angket Validasi 

Penilaian angket validasi diperoleh melalui hasil data 

validasi ahli materi dan ahli media. Data tersebut nantinya akan 

dianalisis menggunakan skala likers atau bentuk checklist (√) 

sesuai pada Tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Pedoman Skor Ahli Media dan Ahli 

Materi Pembelajaran 

Skor Keterangan 

4 Sangat Baik (SB) 

3 Baik (B) 

2 Cukup (C) 

1 Kurang (K) 

 Sumber : (Gulo & Harefa, 2022) 

Berdasarkan Tabel 3.2 dapat diketahui mengenai pedoman 

dalam pemberian skor oleh ahli media dan ahli materi 

pembelajaran. Setelah data terkumpul kemudian persentase diubah 

menjadi kalimat kualitatif untuk melihat kriteria kevalidan produk 

seperti yang terdapat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3. 3 Range Persentase dan Kriteria Kualitatif 

Rentang Skor Keterangan 

76% - 100% Sangat Sesuai (SS) 

51% - 75% Sesuai (S) 
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Rentang Skor Keterangan 

26% - 50% Tidak Sesuai (TS) 

0% - 25% Sangat Tidak Sesuai (STS) 

 Sumber : (Gulo & Harefa, 2022) 

Berdasarkan Tabel 3.3 dapat disimpulkan bahwa indikator 

keberhasilan produk apabila hasil persentase berada pada rentang 

51% - 75% dengan kategori “sesuai” rentang 76% - 100% dengan 

kategori “sangat sesuai” maka media pembelajaran tersebut dapat 

dikatakan layak. 

b) Penilaian Angket Kelayakan 

Penilaian angket kelayakan diperoleh melalui hasil data 

dari angket respon guru dan siswa. Angket respon guru nantinya 

akan dianalisis menggunakan skala likers atau bentuk checklist (√) 

dengan skala skor sesuai pada Tabel 3.4 

Tabel 3. 4 Penskoran Angket Respon Guru 

terhadap Media 

Skor Keterangan 

4 Sangat Baik (SB) 

3 Baik (B) 

2 Cukup (C) 

1 Kurang (K) 

Sumber : (Gulo & Harefa, 2022) 

Berdasarkan Tabel 3.4 dapat diketahui pedoman dalam 

pemberian skor angket respon guru dengan analisis menggunakan 

skala likers. Sedangkan pada angket respon siswa penilaian 

dianalisis menggunakan skala gutman yang berupa “Ya” atau 

“Tidak” sesuai dengan Tabel 3.5 
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Tabel 3. 5 Skor Angket Respon Siswa terhadap Media 

Tanggapan Siswa Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

Berdasarkan Tabel 3.5 didapatkan hasil data kualitatif 

yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan skala likers dengan 

menggunakan rumus untuk menghitung persentase setiap aspek  

Persentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

skor ideal
𝑥100% 

Persentase tersebut bertujuan untuk menunjukan tingkat 

kelayakan media pembelajaran Main Beras berbasis augmented 

reality berdasarkan respon guru dan siswa kelas IV SD Negeri 02 

Medayu. 

e. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan serta 

berdiskusi dengan ahli media dan ahli materi, sehingga peneliti 

mengetahui letak kelemahan dari media yang dikembangkan. Jadi pada 

tahap revisi produk ini bertujuan untuk menghasilkan dan 

memaksimalkan produk yang sesuai dengan kondisi lapangan. 

f. Evaluasi dan Penyempurnaan 

Pada tahap ini hasil dari validasi yang telah ditemukan 

kekurangan dan kelebihan, selanjutnya kelemahan tersebut diperbaiki 

untuk mendapat media Main Beras berbasis augmented reality yang 

layak dan valid sesuai dengan yang diharapkan. 

3. Tahap Evaluasi/Pengujian Model 

Berikut ini adalah tahap evaluasi yang dilakukan oleh peneliti: 
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a. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat : SD Negeri 02 Medayu 

Waktu : 20 dan 22 Maret 2024 

b. Subjek Uji Coba 

Subjek ujicoba dalam penelitian ini adalah ahli media dan ahli 

materi yaitu dosen Pendidikan guru sekolah dasar, setelah diuji oleh 

dosen melalui angket validasi dan dinyatakan valid, maka subjek uji coba 

saat uji lapangan adalah siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu dengan 

jumlah populasi 18 siswa. 

c. Prosedur Pelaksanaan Uji Coba 

Pelaksanaan uji coba produk ini dilakukan setelah dilakukannya 

validasi oleh ahli media dan ahli materi serta telah dilakukannya revisi 

hingga produk dinyatakan sesuai dan layak untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Proses pelaksanaan uji coba produk diawali 

dengan memperkenalkan produk terlebih dahulu kepada guru dan siswa, 

kemudian dijelaskan mengenai cara penggunaan dari media tersebut, 

setelah itu barulah dilakukan pelaksanaan uji coba produk. 

Uji coba produk bertujuan untuk menilai kelayakan dan kesesuai 

produk yang dikembangkan terhadap subjek penelitian. Untuk dapat 

mengetahui kelayakan dari produk Main Beras berbasis augmented 

reality peneliti memberikan angket untuk mengetahui respon guru dan 

siswa setelah menggunakan media tersebut. Pelaksanaan uji coba 

dilakukan di SD Negeri 02 Medayu. 
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d. Analisis Hasil Uji Coba 

Hasil uji coba media Main Beras berbasis augmented reality pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu dapat dikatakan berhasil apabila sesuai dengan 

indikator yang diharapkan yaitu: 

1) Pengembangan media Main Beras berbasis augmented reality pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu dikatakan valid apabila hasil uji ahli media dan ahli 

materi mendapat minimal rentang skor 51% - 75% dengan kriteria 

“sesuai” sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

tersebut valid untuk digunakan. 

2) Pengembangan media Main Beras berbasis augmented reality pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu dinyatakan valid digunakan apabila hasil 

perhitungan angket tanggapan guru dan siswa mendapat minimal 

rentang skor 51% - 75% dengan kriteria “sesuai” sehingga media 

pembelajaran tersebut dapat digunakan. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan 

Tahap awal yang dilakukan peneliti dalam melakukan penelitian dan 

pengembangan adalah melakukan studi pendahuluan untuk persiapan dalam 

mencapai tujuan penelitian secara maksimal. Studi pendahuluan yang 

dilakukan di sekolah berfungsi untuk mendapatkan informasi mengenai 

permasalahan yang ada di lapangan dan kebutuhan guru maupun siswa kelas 

IV di SD Negeri 02 Medayu terkait pembelajaran IPAS sehingga studi 

pendahuluan yang dilakukan peneliti yaitu berupa wawancara dan angket 

kebutuhan siswa sebagai informasi dan data untuk acuan bagi peneliti dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik, efektif, dan inofatif bagi 

siswa. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti yaitu Main Beras 

(Majalah Interaktif Belajar IPAS) berbasis augmented reality pada materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

Main Beras (Majalah Interaktif Belajar IPAS) berbasis augmented 

reality pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi terdapat materi yang 

disertai dengan gambar-gambar berwarna dan percakapan yang mudah untuk 

dipahami siswa, serta gambar yang bisa dilihat dengan tiga dimensi sehingga 

siswa tidak bosan dalam membaca majalah tersebut dan memahami materinya. 

Di dalam media pembelajaran ini evaluasi pembelajaran di bagi menjadi dua 

macam yaitu evaluasi pembelajaran sederhana dan evaluasi pembelajaran 
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berupa permainan, hal tersebut dilakukan bertujuan agar siswa tidak merasa 

bosan ketika mengerjakan soal pada evaluasi pembelajaran karena evaluasi 

pembelajaran sudah dibuat interaktif agar siswa antusias untuk 

mengerjakannya. Selain itu pembuatan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

juga disesuaikan dengan kondisi lingkungan di SD Negeri 02 Medayu agar 

nantinya guru dan siswa dapat melakukan kegiatan diluar ruangan sehingga 

pembelajaran tidak jenuh didalam ruangan. Media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti merupakan media pembelajaran yang memiliki 

permainan edukasi, sehingga siswa akan berantusias dalam belajar karena 

dapat belajar sambil bermain.  

Studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti pada hari Senin, 

23 Oktober 2023 proses wawancara dengan Ibu Silvia Yuni Karera, S. Pd. dan 

analisis angket kebutuhan siswa berkaitan dengan beberapa aspek yaitu 

pelaksanaan proses pembelajaran, kondisi peserta didik, kebutuhan guru dan 

siswa. Adapun hasil wawancara dan analisis kebutuhan siswa yaitu sebagai 

berikut: 

a. Hasil Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data oleh peneliti untuk 

menemukan permasalahan yang akan diteliti dan mengumpulkan informasi 

yang lebih mendalam dari responden (Sugiyono, 2013; Achmad dan Djoko, 

2022). Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV yaitu Ibu Silvia 

Yuni Karera, S. Pd. kendala yang dihadapi diantaranya siswa merasa bosan 

dan jenuh bahkan terkadang siswa masih kesulitan untuk memahami materi 
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yang disampaikan karena buku pegangan siswa hanya terdapat teks dan 

sedikit gambar sehingga siswa terkadang malas untuk membacanya. Namun 

guru sudah berupaya menggunakan media pembelajaran konkrit dan audio-

visual seperti menayangkan gambar dan video, akan tetapi belum 

menerapkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi karena 

kurangnya waktu untuk membuat media pembelajaran sehingga siswa 

masih tidak tertarik dengan pembelajaran tersebut. Hal ini membuat guru 

membutuhkan media pembelajaran berupa buku atau majalah yang sesuai 

dengan siswa namun mampu mendukung tingkat literasi, mendukung 

perkembangan teknologi sehingga dapat digunakan dimana saja, dapat 

digunakan untuk waktu yang berkelanjutan, dan media pembelajaran yang 

interaktif serta tidak membosankan. Media pembelajaran seperti majalah 

interaktif berbasis AR dirasa sesuai dengan kebutuhan yang telah 

disampaikan oleh guru karena dapat mendukung teknologi digital dan 

menjadi media yang berkelanjutan, serta dapat digunakan praktis 

dimanapun dan kapanpun. 

b. Hasil Angket Kebutuhan Siswa 

Analisis kebutuhan siswa yang dilakukan peneliti di kelas IV SD 

Negeri 02 Medayu dengan responden sebanyak 15 anak seperti yang tertera 

pada Tabel 4.1 : 

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Kebutuhan Siswa SD Negeri 02 Medayu 

No Aspek-aspek yang diamati Pemunculan Hasil 

Ya Tidak 

1. Apakah dalam proses pembelajaran kamu 

menyukai penjelas dari gurumu? 

15 0 
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No Aspek-aspek yang diamati Pemunculan Hasil 

Ya Tidak 

2. Apakah gurumu sering menggunakan 

media pembelajaran ketika melakukan 

kegiatan mengajar? 

4 11 

3. Apakah kamu menyukai pembelajaran 

IPAS? 

7 8 

4. Apakah kamu paham dengan penjelasan 

gurumu terkait materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi? 

10 5 

5. Apakah memahami pembelajaran IPAS 

itu sangat mudah? 

1 14 

6. Apakah gurumu menggunakan media 

pembelajaran saat menjelaskan 

pembelajaran atau alat peraga IPAS? 

2 13 

7. Apakah kamu suka membaca? 12 3 

8. apakah kamu merasa bosan dengan buku 

Pelajaran yang ada di sekolah? 

12 3 

9. Apakah kamu suka dengan buku bacaan 

yang memiliki banyak gambar dan 

warna? 

15 0 

10. Apakah kamu suka bermain HP? 13 2 

11. Apakah kamu pernah belajar 

menggunakan HP? 

15 0 

12. Apakah kamu senang dalam mengikuti 

pembelajaran jika menggunakan media 

pembelajaran yang menggunakan HP? 

12 3 

13. Apakah kamu membutuhkan media 

pembelajaran berupa majalah interaktif 

pada materi tumbuhan, sumber kehidupan 

di bumi? 

13 2 

 

Berdasarkan Tabel 4.1 mengenai analisis kebutuhan siswa maka 

dapat diketahui informasi sebagai berikut: 

a. Apakah dalam proses pembelajaran kamu menyukai penjelas dari 

gurumu? Mendapatkan respon siswa dengan jawaban “Ya” menghasilkan 

persentase 100% dan jawaban “Tidak” menghasilkan persentase 0%. 

b. Apakah gurumu sering menggunakan media pembelajaran ketika 

melakukan kegiatan mengajar? Mendapatkan respon siswa dengan 
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jawaban “Ya” menghasilkan persentase 26,6% dan jawaban “Tidak” 

menghasilkan persentase 73,4%. 

c. Apakah kamu menyukai pembelajaran IPAS? Mendapatkan respon siswa 

dengan jawaban “Ya” menghasilkan persentase 46,6% dan jawaban 

“Tidak” menghasilkan persentase 53,4%. 

d. Apakah kamu paham dengan penjelasan gurumu terkait materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi? Mendapatkan respon siswa 

dengan jawaban “Ya” menghasilkan persentase 66,7% dan jawaban 

“Tidak” menghasilkan persentase 33,3%. 

e. Apakah memahami pembelajaran IPAS itu sangat mudah? Mendapatkan 

respon siswa dengan jawaban “Ya” menghasilkan persentase 6,7% dan 

jawaban “Tidak” menghasilkan persentase 93,3%. 

f. Apakah gurumu menggunakan media pembelajaran saat menjelaskan 

pembelajaran atau alat peraga IPAS? Mendapatkan respon siswa dengan 

jawaban “Ya” menghasilkan persentase 13,3% dan jawaban “Tidak” 

menghasilkan persentase 86,7%. 

g. Apakah kamu suka membaca? Mendapatkan respon siswa dengan 

jawaban “Ya” menghasilkan persentase 80% dan jawaban “Tidak” 

menghasilkan persentase 20%. 

h. Apakah kamu merasa bosan dengan buku Pelajaran yang ada di sekolah? 

Mendapatkan respon siswa dengan jawaban “Ya” menghasilkan 

persentase 80% dan jawaban “Tidak” menghasilkan persentase 20% 
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i. Apakah kamu suka dengan buku bacaan yang memiliki banyak gambar 

dan warna? Mendapatkan respon siswa dengan jawaban “Ya” 

menghasilkan persentase 100% dan jawaban “Tidak” menghasilkan 

persentase 0%. 

j. Apakah kamu suka bermain HP? Mendapatkan respon siswa dengan 

jawaban “Ya” menghasilkan persentase 86,7% dan jawaban “Tidak” 

menghasilkan persentase 13,3%. 

k. Apakah kamu pernah belajar menggunakan HP? Mendapatkan respon 

siswa dengan jawaban “Ya” menghasilkan persentase 100% dan jawaban 

“Tidak” menghasilkan persentase 0%. 

l. Apakah kamu senang dalam mengikuti pembelajaran jika menggunakan 

media pembelajaran yang menggunakan HP? Mendapatkan respon siswa 

dengan jawaban “Ya” menghasilkan persentase 80% dan jawaban 

“Tidak” menghasilkan persentase 20%. 

m. Apakah kamu membutuhkan media pembelajaran berupa majalah 

interaktif pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi? 

Mendapatkan respon siswa dengan jawaban “Ya” menghasilkan 

persentase 86,7% dan jawaban “Tidak” menghasilkan persentase 13,3%. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa maka dapat disimpulkan 

bahwa guru dan siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu membutuhkan media 

pembelajaran yang dapat mempermudah dalam memahami materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi dan memiliki tampilan menarik dengan adanya 

gambar-gambar, warna, dan gambar tiga dimensi. Dari analisis kebutuhan 
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siswa diatas siswa tertarik dengan penggunaan media pembelajaran yang dapat 

mendukung belajar materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi yang 

dilengkapi dengan LKPD yang menarik dan game, sehingga siswa mampu 

belajar dan bermain. 

B. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi menjadi suatu produk berupa majalah interaktif berbasis AR 

yang memuat materi pembelajaran, gambar-gambar pendukung materi, game 

interaktif, dan evalusi pembelajaran. Peneliti memberi nama media ini dengan 

sebutan Main Beras yang merupakan singkatan dari Majalah Interaktif Belajar 

IPAS, media pembelajaran ini berbasis AR yang dicetak menjadi sebuah 

majalah dan dirancang sedemikian rupa agar dapat diakses melalui smartphone 

secara online maupun offline sehingga menjadi media pembelajaran yang 

praktis dan dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah maupun dimana 

saja tanpa mengenal waktu dan tempat. Media Main Beras di buat dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi dan disesuaikan dengan siswa kelas 

IV Sekolah Dasar. Desain pengembangan media pembelajaran Main Beras ini 

dikembangkan oleh peneliti berdasarkan penelitian dan pengembangan yang 

menerapkan prosedur ADDIE yaitu terdiri dari lima tahap utama yaitu 

(A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation. 

Adapun langkah-langkah desain ADDIE dijelaskan sebagai berikut : 
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1. Analysis 

Tahap pertama dalam penelitian adalah menganalisis perlunya 

pengembangan produk baru (model, metode, media, bahan ajar) dan 

menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan suatu produk. 

Pengembangan metode pembelajaran baru diawali dengan adanya 

permasalahan, masalah dapat terjadi karena model pembelajaran yang 

sekarang sudah tidak relavan dengan kebutuhan siswa, lingkungan, 

perkembangan teknologi, dan sebagainya (Maydiantoro, 2020; 

Mulyatiningsih, 2015; Via Asdi Kurniasari & Finali, 2022). Pada 

pengembangan media pembelajaran tahap ini digunakan untuk menunjang 

pembelajaran seperti media yang diinginkan peserta didik dan yang 

diharapkan oleh pendidik. 

Peneliti melakukan wawancara terhadap guru kelas IV dan uji angket 

pada siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu untuk mengetahui 

permasalahan dan kebutuhan yang dihadapi guru maupun siswa dalam 

kegiatan pembelajaran serta memperoleh informasi yang relevan terkait 

media Main Beras berbasis AR yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran IPAS khususnya materi tumbuhan, sumber kehidupan di 

bumi. Berdasarkan hasil analisis peneliti yang telah melakukan penelitian 

di SD Negeri 02 Medayu melalui wawancara dan uji angket kebutuhan 

siswa, diperoleh hasil antara lain: 

a. Pembelajaran membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 

tidak memboosankan agar siswa dapat tertarik serta termotivasi dalam 
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mengikuti pembelajaran serta dapat menghasilkan hasil belajar yang 

maksimal yaitu dengan melakukan pengembangan media 

pembelajaran yang memiliki desain dan warna yang menarik, serta 

terdapat game edukatif yang bervariasi. 

b. Pembelajaran membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

c. Siswa dan guru menyatakan bahwa perlu dibuatkan media 

pembelajaran berbasis teknologi sesuai dengan karakteristik siswa. 

d. Pembelajaran IPAS pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi 

belum memiliki media pembelajaran yang sesuai sehingga dibutukan 

Media berupa Main Beras berbasis AR yang belum pernah ada 

sebelumnya di SDN 02 Medayu. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan uji angket kebutuhan siswa 

dapat disimpulkan bahwa permasalah yang dialami pada saat 

pembelajaran yaitu perlunya media pembelajaran interaktif yang memiliki 

desain dan warna yang menarik, game edukatif yang bervariasi, serta 

pembelajaran yang berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitar. 

2. Design 

Produk pengembangan media pembelajaran Main Beras yang telah 

dibuat oleh peneliti merupakan produk media pembelajaran berupa 

majalah interaktif berbasis AR. Pada tahap desain, penyusunan produk 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa di kelas yang didalam medianya 

terdapat daftar isi, petunjuk penggunaan, penyusunan materi pembelajaran 
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tentang tumbuhan, sumber kehidupan di bumi, game edukatif, QR yang 

berisi gambar tiga dimensi dan video pembelajaran, serta evaluasi 

pembelajaran. 

Langkah awal dalam proses pembuatan media yang dilakukan oleh 

peneliti dalam mendesain media pembelajaran Main Beras berbasis AR 

yaitu dengan membuat peta konsep, tujuan dari pembuatan peta konsep 

yaitu sebagai bentuk gambaran awal dalam pembuatan media dan 

mempermudah peneliti dalam membuat media. Pada Bagan 4.1 terdapat 

tampilan peta konsep pada media pembelajaran Main Beras berbasis AR.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 4.1 Peta Konsep Media Pembelajaran Main Beras 

Pada Bagan 4.1 terdapat peta konsep atau urutan dalam pembuatan 

media pembelajaran Main Beras, pembuatan peta konsep ini sebagai 

bentuk gambaran awal dalam penyusunan ide-ide sehingga lebih kompleks 

dan mempermudah peneliti dalam menyusun media pembelajaran. 

Majalah 

Pegangan 

Guru 

Pegangan 

Siswa 

Daftar Isi 

Petunjuk 

Penggunaan 

Bab I 

Subab I 

Subab II 

Subab III 

Materi  

Game 

Mencoba 

Evaluasi 

Untuk Siswa 

Untuk Guru 

terdapat kunci 

jawaban 

Untuk Siswa 

Untuk Guru 

terdapat kunci 

jawaban 
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3. Development 

Pada tahap ini berisi tentang realisasi dari rancangan produk yang 

telah dibuat sebelumnya. Dalam tahap desain, telah disusun kerangka yang 

masih bersifat konseptual tersebut selajutnya direalisasikan menjadi 

produk yang siap untuk digunakan (Maydiantoro, 2020; Mulyatiningsih, 

2015; Via Asdi Kurniasari & Finali, 2022).  

Pembuatan media interaktif berbasis AR dibantu dengan aplikasi 

Indesign, Photoshop, AI, dan Assembler edu. Berikut Langkah-langkah 

yang dilakukan peneliti dalam pembuatan media pembelajaran Main Beras 

berbasis AR pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi di kelas IV 

SD, sebagai berikut : 

a. Mengidentifikasi capaian pembelajaran IPAS pada fase B kelas IV. 

b. Menentukan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan capaian 

pembelajaran.  

c. Membuat peta konsep sebagai bentuk tampilan yang akan disajikan 

dalam media pembelajaran Main Beras. 

d. Mengumpulkan materi, mencari referensi gambar, dan video 

pembelajaran yang sesuai dengan materi. 

e. Selanjutnya membuat sketsa gambar seperti tokoh-tokoh dalam buku, 

gambar tumbuhan, hewan, gambar pendukung lainnya yang sesuai 

dengan materi yang ada, dan game menggunakan aplikasi indesign dan 
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photoshop. Pada Gambar 4.1 terdapat sketsa majalah dan pada Gambar 

4.2 terdapat Finishing dari hasil sketsa yang telah dibuat. 

 

 
Gambar 4. 1 Sketsa Majalah 
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Gambar 4. 2 Tampilan Finishing Gambar pada Majalah 

 

f. Setelah selesai membuat majalah dengan aplikasi Indesign dan 

photoshop kemudian mendesain gambar tiga dimensi seperti pada 

Gambar 4.3 dengan dukungan elemen yang terdapat pada aplikasi 

seperti pada Gambar 4.4. Aplikasi yang digunakan adalah aplikasi 

Assembler edu atau melalui link https://studio.assemblrworld.com  

https://studio.assemblrworld.com/
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Gambar 4. 3 Tampilan Desain AR 

 

 
Gambar 4. 4 Tampilan Elemen Pendukung 

g. Setelah mendesain gambar tiga dimensi, selanjutnya gambar tersebut 

diubah menjadi QR code dan dimasukan kedalam halaman majalah 

seperti pada Gambar 4.5. QR code hanya bisa di pindai menggunakan 
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aplikasi assembler edu. Aplikasi assembler edu dapat di unduh di 

smartphone seperti pada Gambar 4.6. 

 
Gambar 4. 5 Tampilan QR Code dari Gambar Tiga Dimensi 
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Gambar 4. 6 Tampilan Aplikasi Assemblr edu di smartphone 

h. Setelah media pembelajaran selesai, kemudian media tersebut di buat 

tampilan QR Code seperti pada Gambar 4.7 yang didalamnya berisi 

media pembelajaran yang sudah diubah menjadi flipbook seperti pada 

Gambar 4.8 melalui website http://flipbookpdf.net agar bisa di akses 

melalui smartphone. 

http://flipbookpdf.net/
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Gambar 4. 7 Tampilan QR Code Flipbook Pada Sampul Majalah 

 
Gambar 4. 8 Tampilan Flipbook 
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Media pembelajaran Main Beras pada materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi di kelas IV SD telah menjadi sebuah media 

pembelajaran yang kemudian diajukan kepada validator media dan 

validator materi pembelajaran untuk dilakukan validasi dan evaluasi 

sehingga dapat menjadi produk yang valid diuji cobakan pada tahap 

selanjutnya. 

4. Implementation  

Kegiatan implementasi media pembelajaran Main Beras yang dilakukan 

oleh peneliti yang secara langsung kepada guru dan siswa di SD Negeri 02 

Medayu. Pada tahap implementasi peneliti memberikan penjelasan serta 

arahan kepada guru dan siswa tentang cara penggunaan media 

pembelajaran Main Beras. Pada Gambar 4.9 terdapat gambar 

implementasi dari media pembelajaran Main Beras yang dilakukan oleh 

peneliti. 
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Gambar 4. 9 Implementasi di SD Negeri 02 Medayu 

 

Kegiatan Implementasi dilakukan peneliti di SD Negeri 02 Medayu 

kelas IV pada tanggal 28 Maret 2024 dengan jumlah siswa sebanyak 18 

anak. Pada tahap implementasi peneliti menggunakan media pembelajaran 

Main Beras untuk menjelaskan pembelajaran IPAS mengenai materi 

tumbuhan, sumber kehidupan di bumi kepada siswa. Pada Gambar 4.10 

siswa diberi kesempatan secara langsung untuk memindai QR yang berisi 

gambar tiga dimensi agar siswa mengetahui bentuk dari gambar tiga 

dimensi yang tertera pada media pembelajaran Main Beras, gambar tiga 

dimensi yang terpadat pada media seperti pada Gambar 4.11.  
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Gambar 4. 10 Siswa Memindai QR Pada Media Main Beras 

 
Gambar 4. 11 Hasil Gambar Tiga Dimensi  Yang Ada Pada Media 

Main Beras 

 

Pada saat implementasi media pembelajaran Main Beras siswa 

terlihat semangat dan antusias dalam belajar dengan menggunakan media 
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pembelajaran Main Beras karena siswa sebelumnya belum pernah belajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Sehingga dalam hal ini 

siswa mendapat pengamalaman baru terkait pembelajaran teknologi dalam 

dunia pendidikan. 

5. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi atau umpan balik memiliki tujuan untuk melihat 

apakah sistem pembelajaran yang sedang dilakukan berhasil, sesuai 

dengan harapan awal atau tidak. Pada tahap evaluasi dilakukan dengan 

menghitung secara keseluruhan hasil validasi yang telah dilakukan oleh 

ahli media dan ahli materi pembelajaran. Hasil dari validasi tersebut 

menentukan bahwa media pembelajaran Main Beras dapat dinyatakan 

valid dan layak digunakan untuk penelitian di lapangan. Selain itu pada 

Gambar 4.12 dan Gambar 4.13 peneliti juga menghitung hasil angket dari 

respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran Main Beras.  
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Gambar 4. 12 Guru Mengisi Angket Respon Guru Terhadap Media 

 

 
Gambar 4. 13 Siswa Mengisi Angket Respon Siswa Terhadap Media 
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Hasil dari respon guru dan siswa menyatakan bahwa media 

pembelajaran Main Beras berbasis AR pada materi tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi dikelas IV SD Negeri 02 Medayu dinyatakan valid 

digunakan untuk pembelajaran 

C. Hasil dan Revisi Produk dari Uji Coba Ahli 

Media pembelajaran Main Beras berbasis AR pada materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi di kelas IV SD yang sudah dilakukan bimbingan  

dengan dosen pembimbing kemudian diajukan kepada ahli media dan ahli 

materi pembelajaran untuk dilakukan validasi dan evaluasi sehingga dapat 

menjadi produk yang valid untuk diuji coba pada tahap selanjutnya. Validasi 

materi dan media pembelajaran telah dilakukan oleh Ibu Intan Rahmawati, S. 

Pd., M. Pd. dan Bapak Choirul Huda, M. Si., M. Pd. Dimana kedua validator 

memberikan tanggapan terkait media pembelajaran, sehingga media 

pembelajaran Main Beras dinyatakan valid untuk diuji coba lapangan. 

1. Hasil Validasi 

a. Hasil Validasi Media 

Media pembelajaran telah divalidasi oleh ahli media yaitu Bapak 

Bapak Choirul Huda, M.Si., M.Pd. selaku ahli media I dan  Ibu Intan 

Rahmawati, S. Pd., M.Pd. selaku ahli media II. Hasil persentase 

terdapat pada Tabel 4.2 dan Tabel 4.3 

Tabel 4. 2 Persentase Skor Ahli Media I 

No. Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

1. Kelayakan 34 36 34

36
 𝑥 100 

Sangat 

sesuai 
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No. Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

= 94,44 % 

2. Kesesuaia

n 

18 20 18

20
 𝑥 100 

= 90 % 

Sangat 

sesuai 

3. Visual 31 32 31

32
 𝑥 100 

= 96,87 % 

Sangat 

sesuai 

Jumlah 83 88 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

=
Jumlah Skor

Skor Maksimal
  

𝑥 100% 

 

 =
 83

  88 
 𝑥 100 % 

 = 94,31% 

Sangat 

sesuai Persentase Akhir 

Berdasarkan Tabel 4.2, maka dapat dilihat hasil persentase 

kevalidan produk dari ahli media I yaitu Bapak Choirul Huda, 

M.Si., M.Pd. sebesar 94,31% dengan kategori sangat sesuai. Pada 

ahli media II persentase yang dihasilkan terdapat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4. 3 Persentase Skor Ahli Media II 

No. Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

1. Kelayakan 32 36 31

36
 𝑥 100 

= 86,11 % 

Sangat 

sesuai 

2. Kesesuaian 16 20 16

20
 𝑥 100 

= 80 % 

Sangat 

sesuai 

3. Visual 22 32 22

32
 𝑥 100 

= 68,72 % 

Sesuai 

Jumlah 70 88 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

=
Jumlah Skor

Skor Maksimal
  

𝑥 100% 

 

 =
 70

  88 
 𝑥 100 % 

Sangat 

Sesuai Persentase Akhir 
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No. Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

 = 79,54 % 

 Berdasarkan Tabel 4.3, maka dapat dilihat hasil persentase 

kevalidan produk dari ahli media II yaitu Ibu Intan Rahmawati, S.Pd., 

M.Pd., sebesar 79,54% dengan kategori sangat sesuai. 

b. Hasil Validasi Materi 

 Materi yang terdapat pada media pembelajaran telah divalidasi oleh 

ahli materi yaitu Ibu Intan Rahmawati, S. Pd., M.Pd. selaku ahli materi 

I dan Bapak Choirul Huda, M.Si., M.Pd. selaku ahli materi II. Hasil 

persentase terdapat pada Tabel 4.4 dan Tabel 4.5 

Tabel 4. 4 Persentase Skor Ahli Materi I 

No. Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

1. Kesesuaian 

Materi 

15 16 15

16
 𝑥 100 

= 93,75 % 

Sangat 

sesuai 

2. Penyajian 

Materi 

28 32 28

32
 𝑥 100 

= 87,5 % 

Sangat 

sesuai 

3. Kebahasaan 16 20 16

20
 𝑥 100 

= 80 % 

Sangat 

sesuai 

4. Evaluasi 11 12 11

12
 𝑥 100 

= 91,67 % 

Sangat 

sesuai 

Jumlah 70 80 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

=
Jumlah Skor

Skor Maksimal
  

𝑥 100% 

 

 =
 70

  80 
 𝑥 100 % 

 = 87,5% 

Sangat 

sesuai Persentase Akhir 
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 Berdasarkan Tabel 4.4, maka dapat dilihat hasil persentase 

kevalidan produk dari ahli materi I yaitu Ibu Intan Rahmawati, S.Pd., 

M.Pd., sebesar 87,5% dengan kategori sangat sesuai. Pada ahli 

materi II persentase yang dihasilkan terdapat pada Tabel 4.5. 

Tabel 4. 5 Persentase Skor Ahli Materi II 

No Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kategori 

1. Kesesuaian 

Materi 

16 16 16

16
 𝑥 100 

= 100 % 

Sangat 

sesuai 

2. Penyajian 

Materi 

30 32 30

32
 𝑥 100 

= 93,75 % 

Sangat 

sesuai 

3. Kebahasaan 20 20 20

20
 𝑥 100 

= 100 % 

Sangat 

sesuai 

4. Evaluasi 11 12 11

12
 𝑥 100 

= 91,67 % 

Sangat 

sesuai 

Jumlah 77 80 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

=
Jumlah Skor

Skor Maksimal
  

𝑥 100% 

 

 =
 77

  80 
 𝑥 100 % 

 = 96,25% 

Sangat 

sesuai Persentase Akhir 

 Berdasarkan Tabel 4.5, maka dapat dilihat hasil persentase 

kevalidan produk dari ahli materi II yaitu Bapak Choirul Huda, M.Si., 

M.Pd. sebesar 96,25% dengan kategori sangat sesuai. 

c. Rekapitulasi Hasil Validasi 

Berdasarkan persentase hasil validasi media dan materi oleh 

para ahli, maka hasil tersebut dapat direkap untuk memudahkan dalam 
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melihat hasil akhir dari kevalidan media. Hasil validasi ahli media dan 

ahli materi terdapat pada Tabel 4.6. 

Tabel 4. 6 Hasil Rekapitulasi Ahli Media dan Ahli Materi 

No. 
Validator Persentase Validator Persentase 

1. 
Ahli Materi I 

(Ibu Intan 

Rahmawati, 

S.Pd., M.Pd.) 

87,5% Ahli Media I 

(Bapak Choirul 

Huda, M.Si., 

M.Pd.) 

96,25% 

2. 
Ahli Materi II 

(Bapak 

Choirul 

Huda, M.Si., 

M.Pd.) 

96,25% Ahli Media II 

(Ibu Intan 

Rahmawati, 

S.Pd., M.Pd.) 

79,54% 

Rata-rata 91,87% Rata-rata 87,89% 

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat diketahui bahwa rata-rata penilaian 

materi yang dilakukan oleh ahli materi menghasilkan persentase 

sebesar 91,87% dengan persentase tersebut maka media pembelajaran 

Main Beras dinyatakan valid digunakan dengan kategori “sangat 

sesuai”. Sedangkan rata-rata penilaian media terhadap materi 

pembelajaran yang dilakukan oleh ahli media menghasilkan persentase 

sebesar 87,89% dengan persentase tersebut maka media pembelajaran 

Main Beras dinyatakan valid untuk digunakan dengan kategori “sangat 

sesuai”. 

2. Revisi Produk 

Dengan mempertimbangkan saran dan masukan, selanjutnya produk 

media pembelajaran direvisi terlebih dahulu sebagai perbaikan untuk dapat 

digunakan dalam penelitian. Adapun bagian-bagian yang perlu perbaikan atau 

revisi dan setelah revisi sesuai pada Tabel 4.7 :  
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Tabel 4. 7 Revisi Produk dan Hasil Revisi 

No. Saran : 

Font pada judul dan QR pada sampul diperbesar. 1. 

Sebelum Revisi : 

 
Setelah Revisi : 
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No. Saran : 

Media pembelajaran dibedakan antara guru dan siswa. 
2. 

Sebelum Revisi : 

 
Setelah Revisi : 

 
Sesudah Revisi : 
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No. Saran : 

Font halaman diperbesar. 
3. 

Sebelum Revisi : 

 
Setelah Revisi : 
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No. Saran : 

Akses di smartphone yang semula PDF dibuat flipbook. 
4. 

Sebelum Revisi : 

 
 

 

 

 

 

Setelah Revisi : 
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5. 
Saran : 

Buku guru dan siswa untuk evaluasi dibedakan. 

Sebelum Revisi : 
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Setelah Revisi : 

Buku Guru 

 
 

Buku Siswa 
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D. Hasil Uji Coba Terbatas dengan Responden yang Relevan 

Uji coba terbatas dapat dikatakan sebagai tolak ukur valid atau tidaknya 

media pembelajaran yang telah dikembangkan, dengan adanya uji coba ini 

maka media pembelajaran dapat diterima dan dapat dikatakan berhasil dengan 

adanya penilaian berupa angket respon guru dan angket respon siswa dengan 

kategori minimal “sesuai”. Dari hasil penilaian angket respon guru dan siswa, 

maka peneliti dapat mengetahui apakah media pembelajaran Main Beras 

berbasis AR dapat dinyatakan valid. Berikut hasil angket respon guru dan 

angket respon siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu, Kecamatan Watukumpul, 

Kabupaten Pemalang. 

1. Penilaian Angket Respon Guru 

Penilaian angket respon guru terhadap media pembelajaran Main 

Beras dilakukan oleh guru kelas IV di SD Negeri 02 Medayu yaitu Ibu Silvia 

Yuni Karera, S.Pd. Hasil tanggapan guru terhadap media pembelajaran 

berbasis AR terdapat pada Tabel 4.8. 

Tabel 4. 8 Hasil Respon Guru terhadap Media Main Beras 

No. Aspek-Aspek yang diamati Skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

1. Media pembelajaran Main Beras 

berbasis augmented reality 

mudah dalam digunakan guru. 

4 4 

 

2. Media Main Beras praktis 

digunakan. 

4 4 

3. Ketahanan dan keawetan media 

Main Beras. 

4 4 

4. Media Main Beras mudah 

disimpan dan dibawa.  

4 4 



94 
 

 

No. Aspek-Aspek yang diamati Skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

5. Media Main Beras sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas 

IV.  

4 4 

6. Media pembelajaran Main Beras 

aman untuk digunakan. 

4 4 

7. Media dapat digunakan 

berulang-ulang. 

4 4 

8. Media dapat digunakan dimana 

saja dan kapan saja. 

4 4 

9. Penyajian desain visual yang 

menarik. 

4 4 

10. Media pembelajaran berbasis 

augmented reality menambah 

keterampilan siswa dalam 

belajar teknologi. 

4 4 

11. Desain visual yang berupa tiga 

dimensi membuat media lebih 

menarik. 

4 4 

12. Materi yang disajikan mudah 

dipahami oleh siswa. 

4 4 

13. Penggunaan bahasa yang tepat. 4 4 

14. Media pembelajaran Main Beras 

berbasis augmented reality 

membantu siswa memahami 

konsep materi. 

4 4 

15. Media pembelajaran Main Beras 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran. 

4 4 

16. Dapat meningkatkan minat 

siswa dalam membaca. 

4 4 

17. Dapat meningkatkan minat 

siswa dalam proses 

pembelajaran. 

4 4 

18. Dapat menjadi referensi guru 

dalam membuat media 

pembelajaran berbasis teknologi 

dengan menggabungkan antara 

media cetak dan media digital. 

4 4 

19. Media Main Beras mampu 

menumbuhkan pembelajaran 

interaktif, aktif, dan 

menyenangkan. 

4 4 
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No. Aspek-Aspek yang diamati Skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

20. Petunjuk penggunaan yang 

sesuai. 

4 4 

21. Game edukasi yang menarik. 4 4 

Jumlah 84 84 

Persentase 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

=
Jumlah Skor

Skor Maksimal
 𝑥 100% 

 

 =
 84

  84 
 𝑥 100 % 

 = 100%  

Kategori Sangat Sesuai 

Berdasarkan hasil Tabel 4.8 dapat diketahui bahwa tanggapan guru 

terhadap media pembelajaran Main Beras menunjukan persentase sebesar 

100%, maka media pembelajaran Main Beras dapat dinyatakan valid untuk 

digunakan dalam pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan 

di bumi di kelas IV SD. 

2. Angket Respon Siswa 

Peneliti memberikan angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran Main Beras kepada siswa kelas IV SD Negeri 02 Medayu. 

Angket tersebut diberikan untuk mengetahui bagaimana respon siswa 

terhadap media pembelajaran Main Beras. Hasil tanggapan siswa terhadap 

media pembelajaran Main Beras terdapat pada Tabel 4.9. 

Tabel 4. 9 Hasil Tanggapan Siswa terhadap Media Main Beras 

No. Aspek-Aspek yang diteliti Skor diperoleh Skor 

Maksimal 

Kemudahan Pemahaman 

1. Saya mendapat 

pengetahuan lebih dalam 

tentang materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi.  

15 18 
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No. Aspek-Aspek yang diteliti Skor diperoleh Skor 

Maksimal 

2. Saya mudah memahami 

materi dalam media Main 

Beras, sehingga saya dapat 

menjelaskan ulang tentang 

materi tumbuhan, sumber 

kehidupan. 

15 18 

Aspek Kemandirian Belajar 

3. Saya dapat belajar 

menggunakan media Main 

Beras dimanapun dan 

kapanpun. 

14 18 

4. Media Main Beras 

memberikan kesempatan 

saya untuk belajat sesuai 

dengan kemampuan. 

17 18 

Aspek Keaktifan dalam Belajar 

5. Media Main Beras dapat 

membuat saya semangat 

dalam belajar. 

18 18 

6. Media Main Beras 

membuat saya aktif dalam 

proses pembelajaran. 

14 18 

7. Media Main Beras 

disajikan menggunakan 

bahasa yang mudah saya 

pahami sehingga dapat 

mendorong saya untuk 

belajar dari lingkungan 

sekitar. 

18 18 

Aspek Minat Terhadap Media Pembelajaran Main Beras 

8. Adanya media Main Beras 

menambah minat saya 

dalam belajar IPAS 

khusunya pada materi 

tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi. 

16 18 

9. Belajar menggunakan 

media Main Beras sangat 

menyenangkan. 

17 18 

Aspek Penyajian Media Pembelajaran Main Beras 

10. Tulisan dalam media Main 

Beras terlihat jelas. 

18 18 
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No. Aspek-Aspek yang diteliti Skor diperoleh Skor 

Maksimal 

11. Gambar yang disajikan 

terlihat jelas dan menarik 

serta dapat menambah 

pemahaman saya terhadap 

materi. 

18 18 

12. Gambar tiga dimensi 

membuat saya lebih 

senang untuk mempelajari 

media Main Beras. 

16 18 

13. Penyajian game sangat 

menyenagkan dan 

membuat saya aktif dalam 

proses pembelajaran. 

14 18 

Aspek Penggunaan Media 

14. Media Main Beras 

memudahkan saya dalam 

belajar. 

18 18 

15. Media Main Beras dapat 

digunakan dengan mudah. 

18 18 

16. Media Main Beras 

membuat saya 

memanfaatkan Hp dengan 

benar. 

16 18 

Jumlah 264 288 

Persentase 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =

Jumlah Skor

Skor Maksimal
 𝑥 100% 

 

 =
 264

  288 
 𝑥 100 % 

 = 91,7%  

Kategori Sangat Sesuai 

Berdasarkan hasil Tabel 4.9 dapat diketahui bahwa tanggapan siswa 

terhadap media pembelajaran Main Beras menunjukan persentase sebesar 

91,7%. Berdasarkan hasil pada Tabel 4.8 dan Tabel 4.9 maka media 

pembelajaran Main Beras dapat dinyatakan valid untuk digunakan dalam 
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pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi di kelas IV 

SD. 

E. Pembahasan Hasil Pengembangan 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran Main Beras berbasis augmented reality pada materi tumbuhan, 

sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD. Media pembelajaran Main 

Beras dibuat berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa dan hasil wawancara 

dengan guru kelas IV. Media pembelajaran ini memanfaatkan perkembangan 

teknologi berupa AR dengan bantuan aplikasi assembler edu dan 

pengembangan media pembelajaran ini sudah disesuai dengan prosedur 

ADDIE (Analysis, design, development, implementation, evaluation). 

Berdasarkan langkah-langkah penelitian dan pengembangan, media 

pembelajaran Main Beras dirancang dalam bentuk cetak berupa buku dan dapat 

diakses secara online melalui smartphone untuk mempermudah dan menarik 

perhatian siswa agar siswa antusias mengikuti pembelajaran. 

Media pembelajaran Main Beras berbasis augmented reality pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi untuk siswa kelas IV SD yang 

telah dikembangkan oleh peneliti sudah melalui tahap validasi media dan 

materi dengan kategori sangat sesuai. Uji validasi media 1 dilakukan oleh 

Bapak Choirul Huda, M.Si., M.Pd. dengan hasil validasi mendapatkan 

persentase 94,31% dan uji validasi media 2 dilakukan oleh Ibu Intan 

Rahmawati, S.Pd., M.Pd. dengan hasil validasi mendapat persentase 79,54%. 

Hasil rata-rata penilaian dari ahli media mendapat persentase 86,92% dengan 
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kategori sangat sesuai. Pada uji validasi materi 1 dilakukan oleh Ibu Intan 

Rahmawati, S.Pd., M.Pd. dengan hasil validasi mendapat persentase 87,5% dan 

uji validasi materi 2 dilakukan oleh Bapak Choirul Huda, M.Si., M.Pd. dengan 

hasil validasi mendapatkan persentase 96,25%. Hasil rata-rata penilaian dari 

ahli materi mendapat persentase 91,87% dengan kategori sangat sesuai. 

Uji coba produk Media pembelajaran Main Beras berbasis augmented 

reality dilakukan pada kelas IV SD Negeri 02 Medayu, Kecamatan 

Watukumpul, Kabupaten Pemalang. Pada pelaksanaan uji coba, langkah 

pertama yang dilakukan oleh peneliti ialah memberikan angket respon guru 

kelas IV kemudian memberikan tanggapan terhadap media yang 

dikembangkan. Tahap selanjutnya, peneliti menggunakan produk media 

pembelajaran Main Beras berbasis AR pada kegiatan belajar mengajar secara 

langsung. Setelah pembelajaran telah selesai, peneliti membagikan angket 

respon siswa kelas IV untuk menilai produk media pembelajaran yang telah 

digunakan. 

Berdasarkan hasil tanggapan guru terhadap media pembelajaran Main 

Beras menunjukan persentase 100% dengan kategori sangat sesuai, sedangkan 

hasil tanggapan sisiwa mendapat persentase 91,7% dengan kategori sangat 

sesuai. Hasil dari penerapan produk pengembangan media pembelajaran Main 

Beras berbasis augmented reality dilakukan pada kelas IV di SD Negeri 02 

Medayu, siwa lebih mudah memahami materi pembelajaran yang disampaikan 

oleh guru, suasana kelas menajadi menyenangkan dan tidak membosankan, 

siswa merasa dirinya aktif mengikuti proses pembelajaran dibandingkan ketika 
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sebelum menggunakan media pembelajaran ini. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian 

pengembangan media pembelajaran Main Beras berbasis AR yang dilakukan 

oleh peneliti dapat memperkuat penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Nabila et al., (2021) yang berjudul “Penggunaan Media Augmented Reality 

dalam Pembelajaran Mengenal Bentuk Rupa Bumi” dan penelitian yang 

dilakukan oleh Nurliana et al., (2022) yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Anak Usia Dini berbasis Augmented Reality”. Hasil penelitian 

ini menyatakan bahwa media Main Beras berbasis augmented reality pada 

materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi di kelas IV SD yang telah 

dikembangkan peneliti dinyatkan sangat valid dan dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi. 

Berdasarkan hasil dari penilaian ahli materi mendapatkan nilai sebesar 91,87%, 

hasil penilaian ahli media mendapat nilai 86,92%, mendapatkan respon guru 

sebesar 100%, dan respon siswa mendapat 91,7% serta dinyatakan dalam 

kategori sangat sesuai. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

Main Beras berbasis Augmented Reality pada materi Tumbuhan, sumber 

kehidupan di bumi di kelas IV SD valid untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli media serta ahli materi, dan 

mendapat respon yang sesuai dari guru dan siswa kelas IV. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN, DAN KETERBATASAN PENELITIAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah peneliti 

lakukan, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Media Pembelajaran Main Beras dikembangkan sesuai dengan prosedur 

ADDIE dan telah melalui semua tahapan diantaranya Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluasi. Setelah melalui tahapan 

tersebut, kemudian media pembelajaran Main Beras dapat di uji coba 

lapangan untuk dapat mengetahui kevalidan dari media tersebut. 

2. Media Pembelajaran Main Beras memenuhi nilai valid yang diperoleh 

berdasarkan tahapan proses pengembangan berupa nilai tolak ukur 

kelayakan media oleh ahli media dan ahli materi yang berkompeten dalam 

bidangnya. Nilai kevalidan media pembelajaran Main Beras oleh validator 

ahli media dengan rata-rata keseluruhan sebesar 86,62% dan nilai 

kevalidan materi pembelajaran adalah 91,87%. 

3. Media Pembelajaran Main Beras layak digunakan sebagai media 

pendamping bahan ajar IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi 

kelas IV SD Negeri 02 Medayu. Penggunaan media pembelajaran Main 

Beras memberikan kemudahan pemahaman materi pembelajaran, 

keaktifan dalam proses belajar, ketertarikan pada media, dan mengenal 

teknologi dalam pembelajaran. Uji coba lapangan media pembelajaran 
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Main Beras memperoleh respon guru dengan persentase sebesar 100% 

dengan kriteria “sangat sesuai”. Sedangkan rata-rata keseluruhan angket 

respon siswa terhadap media pembelajaran Main Beras sebesar 91,7% 

dengan kriteria “sangat sesuai”. Dengan befitu media pembelajaran Main 

Beras dinyatakan layak digunakan sebagai media pendamping buku utama 

pada pembelajaran IPAS materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi 

yang dapat mendukung pelaksanaan proses pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

Main Beras pada materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi di kelas IV SD 

yang telah di lakukan oleh peneliti, Adapun saran yang dapat diberikan oleh 

peneliti sebagai berikut : 

a) Bagi Guru 

Pada proses pembelajaran hendaknya guru dapat menyajikan 

media pembelajaran yang menarik bagi siswa agar siswa tidak mudah 

bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

b) Bagi Sekolah 

Pihak sekolah dapat mendorong guru untuk lebih kreatif 

menciptakan atau menyediakan media pembelajaran yang sesuai dan 

mendukung proses pembelajaran. 

c) Bagi Peneliti 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti belum 

sempurna, maka dari itu peneliti berharap untuk selanjutnya dapat 
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dilakukan penelitian dan pengembangan lainnya sebagai bentuk 

penyempurnaan dari penelitian pengembangan ini. Sehingga dapat tercipta 

produk penelitian dan pengembangan yang baru mengenai media 

pembelajaran Main Beras. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran Main Beras yang 

telah dilakukan memiliki keterbatasan antara lain : 

1. Media pembelajaran ini hanya memuat satu bab materi saja sehingga tidak 

bisa digunakan pada materi pembelajaran lainnya. 

2. Media pembelajaran ini membutuhkan sambungan internet untuk bisa 

mengakses media pembelajaran secara online agar gambar tiga dimensi bisa 

terlihat. 

3. Media pembelajaran hanya diperuntukan untuk kelas IV sekolah dasar. 

4. Penelitian yang dilakukan hanya pada satu sekolah saja yaitu SD Negeri 02 

Medayu. 

5. Media pembelajaran berupa majalah interaktif yang dicetak, apabila bagian 

QR code pada buku sudah luntur sebelum materi diunduh maka tidak bisa 

lagi akses melalui smartphone. 
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