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ABSTRACT

This study aims to develop project-based augmented reality learning media through
digital literacy in the subject of science for grade 1V elementary school that is valid
and practical. This study uses the type of research and development R&D
(Research and Development) with validation by material experts obtaining a value
of 83.3%, media experts obtaining a value of 86% and by linguists scored 84.6%.
Furthermore, the practitioner stage is carried out through the One To One test, small
groups (Small group), the population taken as many as 5 people for One To One
obtained a value of 92%. Then 15 people for the small group obtained a value of
92.4%. Data were obtained through interviews, documentation and distributed
guestionnaires. The data analysis techniques tested were the validity and
practicality of project-based augmented reality learning media through digital
literacy in the subject of science for grade IV elementary school. The results of the
study indicate that project-based augmented reality learning media through digital
literacy in the subject of science for grade IV elementary school has met the criteria
for validity and practicality for use in the learning process.

Kata Kunci: Augmented Reality, Science and Plants

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran augmented
reality berbasis proyek melalui literasi digital pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD
yang valid serta praktis. Penelitian ini menggunakan jenis penelitan dan
pengembangan R&D (Research and Development) dengan dilakukan validasi oleh
ahli materi memperoleh nilai 83,3 %, ahli media memperoleh nilai 86% dan oleh ahli
bahasa memperoleh nilai 84,6%. Selanjutnya dilakukan tahap praktisi melalui uji
One To One, kelompok kecil (Small group), populasi yang diambil sebanyak 5 orang
untuk One To One memperoleh nilai sebesar 92%. Kemudian 15 orang untuk small
group memperoleh nilai 92,4%. Data diperoleh melalui wawancara, dokementasi
dan lembar angket yang disebarkan. Teknik analisis data yang diuji yaitu kevalidan
dan kepraktisan media pembelajaran augmented reality berbasis proyek melalui
literasi digital pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran augmented reality berbasis proyek melalui literasi
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digital pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD telah memenuhi kriteria valid dan
praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran

Keywords: Augmented Reality, IPAS dan Tumbuhan

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan usaha
manusia untuk menumbuhkan dan
mengembangkan potensi-potensi
bawaan, baik jasmani maupun rohani
sesuai dengan nilai-nilai yang ada
dalam masyarakat dan kebudayaan
(Hajj, Hetilaniar, & Adrianus., 2024, p.
427). Pendidikan di

bertujuan untuk mengembangkan

Indonesia

potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman, bertakwa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu,
kreatif, cakap, mandiri, dan menjadi
warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab (Permatasari,
Lukman, & Kiki., 2024, p. 479).
Pendidikan formal adalah jalur
pendidikan yang terstruktur dan
berjenjang yang terdiri atas
pendidikan anak usia dini (TK/RA),
pendidikan dasar (SD/MI), pendidikan
menengah (SMP/MTs dan SMA/MA),
dan pendidikan tinggi (Universitas)
(Hidayat & Abdillah, 2019, hal. 135).
Pada pendidikan di SD, peserta

didik diharuskan menguasai berbagai

mata pelajaran pokok, yakni Agama
dan Budi Pekerti, PKn, Bahasa
Indonesia, Matematika, llmu
Pengetahuan Alam (IPA), Ilimu
Pengetahuan Sosial (IPS), Seni
Budaya dan Prakarya, Pendidikan
Jasmani, Olahraga dan Kesehatan

(Permana dkk., 2020).

Kurikulum  Merdeka adalah
kurikulum yang memberikan
pengalaman belajar yang

menyenangkan bagi peserta didik
serta menekankan pada
pengembangan kompetensi, karakter,
dan kemampuan berpikir peserta didik
(Farhana, 2022, hal. 10). Dalam
Kurikulum Merdeka, peserta didik
diberikan kebebasan untuk mengatur
pembelajaran mereka sendiri,
sehingga mereka merasa lebih
bertanggung jawab atas
pembelajarannya (Lestari dkk., 2023).

Melalui  pembelajaran  IPA,
peserta didik mencari tahu tentang
alam, melatih peserta didik untuk
belajar memecahkan masalah yang

berkaitan dengan kehidupan dan
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lingkungannya, serta melatih peserta
didik untuk mampu berpikir kritis juga
objektif (Salsabila & Aslam, 2022).
Menurut Kumala, (Suhelayanti dkk.,
2023, hal. 20).

Media pembelajaran merupakan
salah satu alat yang dapat membantu
proses belajar mengajar guna untuk
memperjelas makna pesan yang
disampaikan sehingga tujuan
pembelajaran berjalan dengan baik
(Kustandi & Darmawan, 2020, hal. 6).
Menurut Indriyani (Simanjuntak dkk.,
2023) media pembelajaran supaya
lebih terarah, teratur, ter-manage, dan
mempunyai pedoman untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Salah satu media yang cocok
adalah media pembelajaran digital
Augmented Menurut
(Nasution  dkk., 2020, hal.2)

Augmented Reality merupakan media

Reality.

teknologi yang dapat menggabungkan
benda maya dalam dua dimensi dan
tiga dimensi ke dalam lingkungan
yang nyata lalu memproyeksikannya
secara real time. sejalan dengan
pendapat Sudaryanto (Saputra dkk,
2020) yang menyatakan bahwa
Augmented Reality dapat
menghasilkan informasi tambahan

kepada siswa yang ditampilkan dalam

bentuk multimedia, sehingga

membuat siswa dapat melihat
simulasi yang diciptakan  dan
meningkatkan kualitas proses
belajarnya.

Kurikulum merdeka salah
satunya yaitu dengan pembelajaran
berbasis proyek. Menurut (Putri dkk.,
2023) pembelajaran berbasis proyek
merupakan sebuah  pendekatan
dimana menempatkan peserta didik
secara aktif di dalam pembelajaran.
literasi  digital diperlukan dalam
penggunaan media pembelajaran
yang dikembangkan.

Menurut Paul Gilster (Mashuri
dkk., 2022, hal. 8) literasi digital
merupakan kemampuan untuk
memahami dan menggunakan
informasi dalam berbagai bentuk dari
berbagai sumber yang sangat luas
melalui piranti komputer. Pada media
augmented reality, peserta didik akan
mengetahui seperti apa proyek yang
akan mereka lakukan melalui kegiatan
literasi digital tersebut.

Berdasarkan hasil observasi
awal yang dilakukan bersama lbu NS
selaku guru kelas IV A di SD Negeri 13
Palembang, terungkap bahwa
pertama, dalam proses pembelajaran

guru sudah pernah membuat media
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pembelajaran, tetapi
pengimplementasiannya kurang
maksimal dan belum memenuhi
kebutuhan belajar peserta didik,
karena penggunaan media
pembelajaran yang masih berbasis
media gambar sederhana dan
mengandalkan buku paket sebagai
acuan. Guru kelas mengungkapkan
bahwa hal ini dikarenakan banyaknya
kegiatan di sekolah, sehingga adanya
keterbatasan waktu dalam membuat
media pembelajaran. Kedua, selama
proses pembelajaran berlangsung,
peserta didik kurang aktif dalam
pembelajaran dan  menimbulkan
pembelajaran yang pasif. Ketiga,
rendahnya  tingkat pemahaman
peserta didik terhadap materi
pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan (Wibowo dkk., 2022)
Berdasarkan validasi ahli media,
kualitas media yang dikembangkan
sangat baik dan media berbasis
augmented reality dikatakan praktis
berdasarkan hasil angket respon
peserta didik. penelitian (Hidayat,
2024) hasil belajar peserta didik
antara hasil pre test dan post test
kelas eksperimen mengalami

peningkatan. penelitian  (Seviana,

2022) media pembelajaran berbasis
augmented reality pada materi planet
di tata surya mendapatkan respon

positif dari peserta didik maupun guru.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian Research &
Development Sugiyono (2021, hal.
753) mengembangkan produk dalam
arti yang luas yaitu memperbaharui
produk yang telah ada sehingga
menjadi lebih baik praktis, efektif dan
efisien atau menciptakan produk baru

yang belum pernah ada sebelumnya.

Penelitian pengembangan ini
menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,

Implemntation and evaluation).

Bagan 1. Langkah-langkah Model
Pengembangan ADDIE

Tahap analisis dengan

menganalisis kebutuhan guru dan
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peserta didik. Analisis kebutuhan guru
didapatkan dari hasil observasi dan
wawancara dengan guru kelas IV SD
Negeri 13 Palembang. Berdasarkan
analisis peserta didik, peneliti
mengembangkan media
pembelajaran augmented reality
berbasis proyek melalui literasi digital
pada materi bagian tubuh tumbuhan
dan fungsinya dapat digunakan
dimana saja, sehingga produk yang
dihasilkan dapat dimanfaatkan dan
diaplikasikan atau diproyeksikan oleh
guru sebagai media pembelajaran
yang praktis.

Tahap desain peneliti akan
mendesain  media pembelajaran
digital augmented reality yang akan
dikembangkan menggunakan aplikasi
Assemblr Edu. Tahap pengembangan
peneliti akan membuat produk media
pembelajaran  augmented  reality
berbasis proyek melalui literasi digital.
Adapun hal-hal yang akkan dilakukan
peneliti pada tahap ini yaitu
mengembangkan produk, validasi
produk oleh para ahli, dan revisi
produk.

Tahap implementasi uji coba
media yang terbagi menjadi uji coba
satu-satu  (One-to-one) 5 orang

peserta didik dan uji coba kelompok

kecil (smallgroup) 15 orang peserta
didik untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan media pembelajaran
augmented reality. Tahap evaluasi

untuk mengetahui kelayakan dari

media pembelajaran yang
dikembangkan serta  mengukur
ketercapaian terkait dengan

kevalidan, kepraktisan dari produk
yang telah dibuat.
Tabel 1. Desain Produk

Deskripsi

Visual Media
i e Barcode/Kode Qr
materi akan
muncul ketika
media sudah di
desain dan di
impor/unggah

Barcode/Kode Qr
proyek akan
muncul ketika
media sudah di
desain dan di
impor/unggah

Tampilan awal
aplikasi assembir
edu untuk
mencustom media
terdapat menu alat

peraga, topik,
scan, editor dan
kelas

Klik menu editor

Sy untuk mulai
st s membuat proyek
"""" — media
Pl A e i
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Visual Media

Deskripsi
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Untuk mengimpor
gambar 3D atau
desain dari canva
klik pada bagian
tanda + yang
bewarna biru

Setalah itu muncul
menu 3D library,
pilih gambar 3D
yang kita inginkan
setelah itu akan
muncul gambar

Setelah
memasukkan
gambar akan ada
beberapa menu
untuk  mengatur
desain yang kita
pilih yaitu move,
rotate dan scale
jika ingin
mengubah bentuk
gambar/tulisan
Setelah desain
media selesai
dibuat, klik tanda
panah ke atas
berwarna biru
untuk
mengunggah dan
membuat kode QR
agar media bisa di
scan.

Setelah kode QR
discan media yang
sudah didesain
akan muncul
dalam bentuk 3D
dan 2D, sesuai
dengan  gambar
yang kita pilih
untuk melihat
materi klik nomor
yang sudah
disediakan

Visual Media Deskripsi
Setelah mengklik
nomor pada
gambar, maka
akan muncul
semua materi
yang akan
dipelajari

Teknik pengumpulan data pada
penelitian pengembangan ini
menggunakan beberapa cara antara
lain wawancara, Dokumentasi, dan

Kuisioner (Angket).

Gambar 1. Wawancara

Teknik validasi prototype yakni
ahli materi, ahli media, ahli bahasa
dan hasil
peserta didik kelas IV SD Negeri 13

Palembang. Teknik analisis

respon pendidik serta

data
terbagi menjadi uji kevalidan, dan
analisis kepraktisan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian  ini  menghasilkan
Media

Augmented Reality

produk Pengembangan

Pembelajaran
Literasi

Berbasis Proyek melalui
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Digital pada Mata Pelajaran IPAS
Kelas IV SD. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian R & D (Research and
Development) dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE terdiri
dari Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. Media
ini dikembangkan dengan bantuan
aplikasi Assemblr Edu dan Canva
yang dapat digunakan dengan
Handphone. Penelitian ini
dilaksanakan di SD Negeri 13
Palembang yang beralamat di Jl.
Macan Lindungan, Bukit Baru, Kec. llir
Barat I, Kota Palembang, Sumatera
Selatan  30138.

dilakukan sejak tanggal 06 November

Penelitian ini

2024 sampai dengan tanggal 06 Mei
2025.

Palembang

Tahap Analysis (Analisis) yang
dilakukan peneliti diantaranya Analisis
kebutuhan  guru, guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran
kepada peserta didik kelas IV.A
dengan menggunakan media buku

paket dan media gambar tempel.

Peserta didik masih kurang
termotivasi dalam pembelajaran, Hal
tersebut berdampak pada rendahnya
hasil belajar peserta didik kelas IV.A.

Berdasarkan analisis terhadap
peserta didik, peneliti
mengembangkan media

pembelajaran  augmented  reality
berbasis proyek melalui literasi digital
pada materi bagian tubuh tumbuhan
dan fungsinya dapat digunakan
dimana saja, sehingga produk yang
dihasilkan dapat dimanfaatkan dan
diaplikasikan atau diproyeksikan oleh
guru sebagai media pembelajaran
yang praktis. analisis kurikulum
menggunakan kurikulum Merdeka.

Tabel 2. Storyboard desain
media pembelajaran

Deskripsi
Tampilan
awal/Cover
dari materi
menerangkan
sub materi
yang akan
dipelajari

Petunjuk dari
penggunaan
media
pembelajaran
dan alur di
setiap
pembelajaran
yang ada pada
media
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Visual Media Deskripsi Visual Media Deskripsi
Menu klik Tampilan akhir
nomor yang pada media

berisikan
capaian
pembelajaran,
tujuan
pembelajaran
dan materi
yang akan
dibahas pada
media
pembelajaran
Urutan angka
yang berisikan

Barcode untuk
scan atau
menampilkan
media
pembelajaran

materi jika
kalian klik
akan muncul
sebuah teks
yang akan
menampilkan
materi
pembelajaran
Tampilan
petunjuk untuk
melakukan membuat prototype dengan desain
proyek yaitu
persiapan alat
dan bahan
yang validasi terhadap prototype kepada
diperlukan

Pada pengembangan media

tersebut, peneliti sebelumnya telah

yang menarik kemudian diadakan

pakar ahli bidangnya. Reuvisi

prototype pada media pembelajaran

,.-.ém.-.-.m«u. o _? Langkah-
ara oe langkah dalam
Kerja =i= melakukan
proyek sesuai
dengan alat

augmented reality ini dapat diliht pada
tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Revisi terhadap

dan bahan Protot
yang  sudah rototype
disediakan Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Langkah- -
= | e e
Cara oI langkah dalam
Kerjda = | i, melakukan _
e | g proyek sesuai
é dengan alat
Rt = dan bahan
B Y yang  sudah )
S = disediakan No¥ “OF
= Setelah
Sebelum _
penambahan ditambahkan

cabang materi pada
bagian tubuh
tumbuhan

cabang materi pada
bagian tubuh
tumbuhan
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o Aspek yang

No. ditanyakan Validator
zm:_;.’.' Materi 1 2 3
P disampaikan
!.g’f jelas?
.gﬁ*‘l“ 8. Apakah materi 4 4 4
e yang
disampaikan
S e ek v ’ mudah
A_.‘.” - e p T — dimengerti? _
sebelum sesudah 9. Apaka media 4 5 5
ditambahkan ditambahkan pembelajaran
petunjuk petunjuk augmented
penggunaan/penera  PeNggunaan/penera reality bisa
pan scan barcode  Pa&n scan barcode menumbuhkan
semangat
; ; : : . peserta  didik
Adapun hasil validasi dari ahli dalam
materi dapat dilihat dari data memahanmi
materi?
perhitungan pada tabel berikut: 10. Apakah materi 4 4 5
pada media
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi pembelajaran
augmented
Aspek van ) reality  sesuai
No. _ditanyakan Validator dengan materi
Materi 1 2 3 bagian  tubuh
1. Apakah materi 4 4 4 tumbuhan?
sudah sesuai Jumlah skor yang di 36 43 46
dengan capaian dapat
pembelajaran? Persentase validitas  72% 86% 92%
2. Apakah materi 4 4 5 Rata-rata total 83,3%
sudah sesuai persentase
dengan tujuan Kriteria Sangat Valid
pembelajaran? Sumber (Peneliti, 2025)
R Hasil validasi ahli materi ini
tjuan mendapatkan rata-rata persentase
pembelajaran
4. Kelengkapan 4 5 5 sebesar 83,3% dengan kriteria
materi yang
sesuai dengan “Sangat Valid”. Adapun hasil validasi
perkembangan . . _ - _
peserta didik dari ahli media dapat dilihat dari data

5. Apakah media 3 4 5

pembelajaran perhitungan pada tabel berikut:

augmented Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media
reality dapat
menjelaskan Aspek van _
ma_lteri dengan No. ditgnygkar? Validator
baik? Media 1 2 3
6. Apakah proyek 3 5 5 1. Apakah desain 3 5 5
yang diberikan media
sesuai materi?
7. Apakah materi 3 4 4 gggm;ntwyang
yang ditampilkan
menarik?
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Aspek yang

materi yang ada

Aspek yang

No. ditanyakan Validator No. ditanyakan Validator
Media 2 Media 1 2 3

2. Apakah gambar 5 pada media
pada media pembelajaran
Augmented Augmented
Reality yang Reality jelas?
ditampilkan 10. Apakah 4 4 5
menarik? pemilihan

3. Apakah 5 animasi  pada
pemilihan media
warna pada pembelajaran
media Augmented
pembelajaran Reality sudah
Augmented sesuai
Reality yang karakteristik
ditampilkan peserta didik?
sesuai dengan Jumlah skor yang di 37 45 47
karakteristik dapat
peserta didik? Persentase validitas  74% 90% 94%

4. Apakah 5 Rata-rata total 86%
tampilan _ persentase
gambar media Kriteria Sangat Valid
pembelajaran Sumber (Peneliti, 2025)

Augmented . . o
Reality jelas? Hasil validasi ahli media ini

5. Apakah 4
tampilan media mendapatkan rata-rata persentase
ngmsmedsu da sebesar 86% dengan kriteria “Sangat
sesuai dengan Valid”. Adapun hasil validasi dari ahli
materi?

6.  Apakah  teks 4 bahasa dapat dilihat dari data
pada media ) )
pembelajaran perhitungan pada tabel berikut:
Augmented
Reality dapat
membantu
peserta  didik
memahami Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Bahasa
materi?

7.  Apakah media 5 Aspek van ,
pembelajaran ditanyakan Validator
Augmented Bahasa 1 2 3
Reality mudah 1. Apakah bahasa 4 5 5
digunakan? yang digunakan

8. Apakah proyek 4 dapat dipahami
yang dengan mudah?
ditampilkan 2. Apakah bahasa 4 5 5
pada  media yang digunaan
pembelajaran sesuai dengan
Augmented EYD?

Reality  sesuai 3. Apakah cara 4 5 5
dengan penulisan sudah
pembahasan menggunakan
mater? . bahasa yang baik
9. Apakah isi 4 dan benr?
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Aspek yang

Neo Nama Poerts

ditanyakan Validator
Bahasa 1 2 3
Apakah kalimat 4 4 4

yang digunakan
sudah efektif?
5. Apakah bahasa 3 4 4
yang digunakan
mampu
membangkitkan
semangat
peserta didik?
6. Apakah bahasa 3 4 4
yang digunakan
sudah efektif?
7. Apakah bahasa 4 4 4

pada media
pembelajaran
jelas?

8. Apakah bahasa 4 4 5
yang digunakan
sesuai dengan
kemampuan
peserta didik?
9. Apakah bahasa 4 4 4
yang digunakan
sesuai dengan
tingkat
pemahaman
peerta didik?
1 Apakah 4 4 4
0. penyampaian
materi sudag
menggunakan
bahasa yang baik
dan benar?

Tabel 8. Uji coba One To One

Beer Peruyatasn
Didak

MF

MK ‘
Nt

4

A2

" JumishSkecyawy | 34 S 3 3 31 3 34 33 32 1

ditapar 1
Ravt rata shar L]

VLabskaut Shor

Porvemtane keelarvhan 25

™
Krwerta “Sangat Prakils

Jumlah skor yang di 40 43 44
dapat

Persentase validitas 80% 86% 88%

Rata-rata total 84,6%
persentase

Kriteria Sangat Valid

Sumber (Peneliti, 2025)

Hasil validasi ahli bahasa ini
mendapatkan rata-rata persentase
sebesar 84,6%
“Sangat Valid”.

Produk akan di tahap uji coba di
kelas IV.A SD Negeri 13 Palembang

dengan subjek penelitian 20 orang

dengan kriteria

peserta didik.

Sumber: (Peneliti, 2025)
Berdasarkan penilaian angket

respon 5 orang peserta didik kelas
IV. A SD Negeri 13 Palembang
diperoleh hasil persentase sebesar
92% dengan mendaptkan kriteria
“Sangat Praktis”.
Tabel 9. Hasil Uji Coba Small
Group

Nasas Peasete Hake Prowy slase
o

Swegu Irakay

Hasil persentase sebesar 92,4%
dengan mendaptkan kriteria “Sangat
Praktis”

Tahap Evaluasi terdapat
kekurangan untuk menggunakan
media pembelajaran  augmented

reality wajib membutuhkan alat bantu
berupa handphone dan membuat
barcode untuk di scan karena media

tersebut ada di dalam aplikasi.
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Kelebihan Media pembelajaran
augmented reality dapat
mempertahankan konsentrasi,
menarik bagi peserta didik, Materi
yang disajikan telah disesuaikan.
Menurut (Sukma, Margunayasa,
& Werang, 2023) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa media augmented
reality dapat membantu peserta didik
memahami isi mata pelajaran yang
diajarkan dan media ini juga dapat
membantu guru kelas memberikan
materi pembelajaran kepada peserta
didik karena media terkait dilengkapi
materi, objek 3D, serta soal-soal

sesuai materi.

D. Kesimpulan

Uji validasi oleh para ahli (materi,
media, dan bahasa) dengan lembar
validasi didapatkan hasil persentase
ahli materi sebesar 83,3% dengan
kriteria “Sangat Valid”, ahli media
sebesar 86% dengan kriteria “Sangat
Valid” dan ahli bahasa sebesar
84,6% “Sangat Valid”. Maka dari itu,
Media Pembelajaran Augmented
Reality Berbasis Proyek Melalui
Literasi Digital Pada Mata Pelajaran
IPAS Kelas IV SD sangat layak
dikembangkan. Tahap One to One

dilakukan dengan 5 orang peserta

didik diperoleh persentase sebesar
92% dan tahap Small Group dengan
15 orang peserta didik diperoleh
persentase sebesar 92,4% dengan
kriteria “Sangat Praktis”.
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