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ABSTRACT 

A research has been successfully carried out on the development of Augmented 
Reality-based ESKIPAS media on human respiratory system materials to increase 
the collaboration of grade V students of SD Negeri Winong 01. This research is 
motivated by the low collaboration ability of students due to conventional learning 
that is less interactive. The method used is Research and Development (R&D) with 
the ADDIE model which includes the stages of analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. The research subjects amounted to 24 students of 
class V. The instruments used included interviews, observations, validation 
questionnaires of media experts and material experts, as well as questionnaires of 
teacher and student responses. The results of the study showed a very high level 
of validity with an average percentage of media experts of 87.95% and material 
experts of 90% (very valid category). The reliability test obtained a score of 98.5% 
for media validators and 94.5% for material validators (≥75%), so that it was 
declared reliable. The feasibility and practicality test showed a teacher response of 
96.3% and a student response of 96.06% (very feasible category). The 
implementation of the media showed an increase in student collaboration by 27.27% 
from phase I to phase II. Thus, ESKIPAS media is valid, reliable, feasible, and 
effective in increasing student collaboration. 
Keywords: augmented reality, learning media, human respiratory system, 
collaboration, elementary school 

ABSTRAK 

Telah berhasil dilakukan penelitian pengembangan media ESKIPAS berbasis 
Augmented Reality pada materi sistem pernapasan manusia untuk meningkatkan 
kolaborasi siswa kelas V SD Negeri Winong 01. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 
rendahnya kemampuan kolaborasi siswa akibat pembelajaran konvensional yang 
kurang interaktif. Metode yang digunakan adalah Research and Development 
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian berjumlah 24 siswa kelas V. 
Instrumen yang digunakan meliputi wawancara, observasi, angket validasi ahli 
media dan ahli materi, serta angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan tingkat kevalidan sangat tinggi dengan persentase rata-rata ahli 
media sebesar 87,95% dan ahli materi sebesar 90% (kategori sangat valid). Uji 
reliabilitas memperoleh nilai 98,5% untuk validator media dan 94,5% untuk validator 
materi (≥75%), sehingga dinyatakan reliabel. Uji kelayakan dan kepraktisan 
menunjukkan respon guru sebesar 96,3% dan respon siswa sebesar 96,06% 
(kategori sangat layak). Implementasi media menunjukkan peningkatan kolaborasi 
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siswa sebesar 27,27% dari tahap I ke tahap II. Dengan demikian, media ESKIPAS 
valid, reliabel, layak, dan efektif meningkatkan kolaborasi siswa. 
Kata kunci: augmented reality, media pembelajaran, sistem pernapasan manusia, 
kolaborasi, sekolah dasar 

A. Pendahuluan 
Seiring dengan majunya berbagai 

teknologi di era digital yang semakin 

cepat dan canggih, masyarakat 

terutama generasi muda dituntut untuk 

bisa melakukan adaptasi dengan cepat. 

Sebagai upaya mempersiapkan 

generasi muda yang handal di masa 

depan, seluruh pendidik di dunia 

mempromosikan keterampilan yang 

digunakan untuk menghadapi 

tantangan perkembangan zaman di 

abad ke-2 yang disingkat dengan  4C. 

Salah satu kemampuan abad ke-21 

yang diintegrasikan dalam 

pembelajaran di tingkat dasar adalah 

kolaborasi. Kolaborasi dalam 

pembelajaran merupakan sebuah 

pendekatan dimana siswa saling 

bekerja sama untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang sama secara efektif 

melalui interaksi dan pertukaran ide 

yang dapat meningkatkan interaksi 

siswa dan pemahaman konsep melalui 

pengalaman dan umpan balik bersama 

(Mandailina et al., 2025) 

 Penelitian yang dilakukan oleh 

(Hartina et al., 2022) di kelas V 

semester II menunjukkan sebanyak 

75% peserta didik tidak menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru. 

Saat kegiatan diskusi berlangsung, 

hanya satu dari enam kelompok yang 

dapat menunjukkan diskusi dengan 

baik sehingga tugas yang diberikan 

saat itu melebihi batas tenggang dari 

waktu yang diberikan oleh guru. Hal itu 

menunjukkan rendahnya tingkat 

kolaborasi siswa. Banyak siswa yang 

masih kesulitan untuk bekerja sama 

dalam kelompok serta berkomunikasi 

secara efektif untuk menyelesaikan 

sebuah permasalahan.  

 Salah satu faktor yang 

menyebabkan hal tersebut terjadi 

adalah metode pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional dan 

berpusat pada guru (teacher centered 

learning). Metode pembelajaran ini 

membuat siswa lebih banyak menerima 

informasi dan cenderung pasif dalam 

proses pembelajaran sehingga 

kesempatan untuk berdiskusi, bertukar 

pendapat, dan bekerja sama dalam 

kelompok sangat terbatas (Hartina et 

al., 2022). Pemanfaatan media 

pembelajaran sebagai sarana untuk 

berinteraksi antara guru dengan siswa 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026  

143 
 

serta siswa dengan teman sebayanya 

dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk melatih kolaborasi 

siswa dalam kelompok (Suparlan, 

2021). 

Pemilihan media pembelajaran juga 

harus tepat sesuai dengan kebutuhan 

siswa (Hasan et al., 2021). Media yang 

dipilih pada penelitian ini fokus pada 

media yang dapat digunakan untuk 

menunjang aktivitas belajar siswa 

secara aktif, mendorong kominikasi 

siswa secara aktif dengan satu 

kelompoknya. Pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality (AR) dapat 

dijadikan sebagai solusi inovatif dalam 

mengatasi rendahnya kolaborasi siswa 

di sekolah dasar. Augmented Reality 

sendiri merupakan sebuah 

penggabungan benda-benda nyata dan 

benda-benda maya pada lingkungan 

nyata, berjalan secara nteraktif dalam 

waktu nyata dan terintegrasi antar beda 

dalam tiga dimensi yaitu benda maya 

terintegrasi dalam dunia nyata (Saputri 

& Sibarani, 2022). Melalui konten 

3Dnya, teknologi augmented reality 

dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran untuk memadukan objek 

virtual dengan lingkungan nyata secara 

real time. Dalam pembelajaran IPAS, 

pemanfaatan augmented reality dapat 

membantu siswa memvisualisasikan 

konsep-konsep yang bersifat abstrak, 

seperti fenomena alam, struktur objek, 

maupun keterkaitan antara unsur alam 

dan sosial yang sulit diamati secara 

langsung (Santi et al., 2022). 

 Hasil wawancara di SD Negeri 

Winong 01 yang dilakukan bersama 

wali kelas V menyatakan bahwa 

sebagian besar siswa merasa bosan 

dan dengan pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional dengan metode 

ceramah. Guru merasa kesulitan dalam 

mengelola aktivitas pembelajaran yang 

dapat mendorong keterlibatan dan 

kolaborasi siswa secara terarah. 

Peserta didik lebih senang jika 

pembelajaran diselingi aktivitas seperti 

game, namun dalam penggunaan 

media berbasis game sendiri belum 

menekankan penguasaan konsep dan 

materi yang khusus melatih kolaborasi. 

Berdasarkan latar belakang yang telah 

dijelaskan, pengembangan media 

ESKIPAS berbasis augmented reality 

diperlukan dalam proses pembelajaran 

supaya siswa dapat berperan secara 

aktif dan kolaboratif dalam 

menyelesaikan tujuan mereka 

sehingga tidak hanya mengenai materi, 

tetapi juga berinteraksi, berbagi 

pendapat, serta membangun 
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pemahaman bersama untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang 

dinamis, komunikatif, dan kolaboratif. 

B. Metode Penelitian 
        Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian Research and 

Development (R&D) atau penelitian 

pengembangan. Menurut Sugiyono 

dalam (Rahayu, 2025) penelitian dan 

pengembangan (Research and 

Development) merupakan pendekatan 

sistematis dalam dunia akademik dan 

industri yang bertujuan menghasilkan 

sebuah inovasi berupa produk, sistem, 

atau model baru yang aplikatif. 

Penelitian R&D memungkinkan peneliti 

untuk menghasilkan produk yang valid, 

praktis, dan efektif untuk digunakan. 

Penelitian ini disusun berdasarkan 

tahap pengembangan model ADDIE 

yang meliputi tahap analysis (analisis), 

design (desain), development 

(pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation 

(evaluasi).  

Penelitian ini dilaksanakan pada 

tanggal 17 hingga 18 Desember 2025 di 

SD Negeri Winong 01  yang berlokasi di 

Jalan Raya Winong – Jakenan Km. 0,5 

Kecamatan Winong, Kabupaten Pati, 

Jawa Tengah (59181). Penelitian ini 

melibatkan siswa kelas V dan wali kelas 

V yang terdiri dari 24 siswa kelas V dan 

wali kelas V SD Negeri Winong 01 

Kecamatan Winong, Kabupaten Pati, 

Jawa Tengah.  

Jenis data yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu data primer yang 

diperoleh secara langsung dari subjek 

penelitian melalui instrumen-instrumen 

penelitian yang tekah ditetapkan yaitu 

melalui wawancara wali kelas V, 

observasi langsung selama 

pembelajaran, dan pengisian angket 

oleh wali kelas V dan siswa kelas V 

yang berjumlah 24 siswa. Instrumen 

penelitian yang digunakan adalah 

wawancara, observasi, instrumen 

validasi ahli media dan ahli materi, serta 

angket respon guru dan angket respon 

siswa terhadap media ESKIPAS.  

Metode analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu 

analisis deskriptif kuantitatif dan 

analisis deskriptif kualitatif. Data 

kualitatif berupa saran dan masukan 

dari validator ahli media dan ahli materi 

yang dideskripsikan untuk memperbaiki 

produk yang dikembangkan. Data 

kuantitatif berupa nilai yang diperoleh 

dari angket validasi media 

pembelajaran, angket validasi materi, 

respon guru, dan respon siswa. Pada 

instrumen angket peneliti 
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menggunakan skala likert dengan 

interval 1,2,3,4,5 dengan interval 

sangat sangat baik sampai sangat 

kurang baik. Data yang diperoleh 

kemudian dianalisis dengan 

menghitung rata-rata skor yang 

diperoleh. Data yang telah terkumpul 

akan dianalisis menggunakan metode 

kuantitatif dengan pedoman yang telah 

ditentukan. 

Teknik pemeriksaan keabsahan 

data dalam penelitian ini menggunakan 

nilai reliabilitas untuk mencari 

konsistensi dari data kedua ahli media 

dan ahli materi. Perhitungan nilai 

reliabilitas menggunakan rumus 

percentage of agreement dari ahli 

(Borich, 1994:385) dan dapat dikatakan 

reliabel apabila nilai persentase 

kesepakatannya ≥75%.  

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Teknologi augmented reality 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

yang inovatif dalam meningkatkan 

kolaborasi siswa dimasa sekarang. 

Augmented Reality sendiri merupakan 

sebuah penggabungan benda-benda 

nyata dan benda-benda maya pada 

lingkungan nyata, berjalan secara 

nteraktif dalam waktu nyata dan 

terintegrasi antar beda dalam tiga 

dimensi yaitu benda maya terintegrasi 

dalam dunia nyata (Saputri & Sibarani, 

2022). Augmented reality adalah 

teknologi interaksi yang 

menggabungkan dunia nyata dan dunia 

maya yang memiliki jawaban terhadap 

permasalahan dunia pendidikan.  

Integrasi media dengan teknologi 

augmented reality memberikan 

pengalaman baru bagi siswa dalam 

meningkatkan kolaborasinya. Media 

ESKIPAS berbasis augmented reality 

memuat fitur-fitur seperti papan 

permainan dan kartu-kartu yang terdiri 

dari kartu zona bahaya yang brisi 

tentang gangguan pernapasan, kartu 

temuan yang berisi organ pernapasan 

yang diintegrasikan dengan teknologi 

augmented reality, serta kartu misi 

penjelajahan yang mengharuskan 

siswa untuk melakukan praktek 

langsung sehingga mereka dapat 

menyimpulkan apa yang dikehendaki 

oleh kartu soal. Selain itu, ada pula 

kartu zonk dimana kartu tersebut 

digambarkan sebagai jada atau 

selingan supaya permainan lebih hidup.  

Pengembangan media ESKIPAS 

berbasis augmented reality yang 

dikembangkan untuk mata pelajaran 

IPAS materi sistem pernapasan pada 

manusia ini menggunakan metode 

(R&D) dengan model pengembangan 
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ADDIE dengan alur yang telah 

diselesaikan sebagai berikut. 

1. Analysis (analisis) 
Pada tahap ini dilakukan kegiatan 

wawancara dan observasi di SD Negeri 

Winong 01 untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dan mengetahui gambaran 

kegiatan pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Dalam mengidentifikasi 

kebutuhan, peneliti melakukan 

wawancara kepada guru kelas V SD 

negeri Winong 01 yaitu Ibu Heny 

Ratnasari, S.Pd. untuk mengetahui 

gambaran umum kegiatan 

pembelajaran dan respon siswa ketika 

pembelajaran sedang berlangsung. 

Selain itu, peneliti juga melakukan 

pengamatan menggunakan lembar 

observasi untuk mengetahui respon 

siswa pada saat pembelajaran.  

Dari hasil wawancara dan 

observasi yang dilakukan pada siswa 

kelas V SD Negeri Winong 01 

didapatkan sebuah temuan bahwa 

pembelajaran yang dilakukan masih 

bersifat konvensional dengan metode 

ceramah sehingga siswa merasa bosan 

pada saat pembelajaran berlangsung. 

Integrasi keterampilan yang 

dicanangkan banyak tenaga pendidik 

guna mempersiapkan generasi muda 

dalam menghadapi perkembangan 

zaman juga tidak diintegrasikan dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

pengembangan media ESKIPAS dalam 

melatih kolaborasi siswa diperlukan 

dengan tujuan siswa dapat memahami, 

mengeksplorasi, dan bekerja sama 

dengan teman sebayanya untuk 

memecahkan permasalahan sehingga 

pembelajaran yang aktif dan kolaboratif 

dapat dilakukan.  

2. Design (desain) 
Tahapan desain pada 

pengembangan ini terdiri dari 

perancangan produk dan desain 

pembelajaran siswa dengan materi 

sistem pernapasan pada manusia. 

Rancangan awal produk pembelajaran 

ESKIPAS dibuat dengan bentuk story 

board dengan menggunakan pensil 

diatas sebuah kertas putih sebelum 

akhirnya dijadikan dalam bentuk 

desain. Desain awal yang dibuat yaitu 

desain papan permainan dan kartu-

karu yang terdapat dalam media 

ESKIPAS disesuaikan dengan 

kemampuan siswa kelas V SD. Selain 

mendesain produk media, desain 

pembelajaran juga dibuat oleh peneliti 

dengan menyusun buku panduan, 

modul ajar, serta LKPD yang nantinya 

dapat dijadikan pedoman siswa dalam 

berkolaborasi dengan teman 

sebayanya secara berkelompok. Dalam 

tahapan ini peneliti juga membuat 
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rancangan alat pengumpul data berupa 

angket validasi ahli media dan ahli 

materi serta angket respon guru dan 

siswa untuk menilai   kepraktisan media 

ESKIPAS berbasis augmented reality. 

3. Development (pengembangan) 
Setelah membuat desain media 

ESKIPAS, desain tersebut 

direalisasikan menggunakan aplikasi 

editing seperti canva dan adobe 

ilustrator. Produk media yang telah 

dihasilkan akan divalidasikan kepada 

ahli media dan ahli materi 

menggunakan instrumen validasi yang 

sebelumnya sudah dibuat. Validasi 

media dan materi dilakukan oleh 2 

validator yang merupakan dosen PGSD 

Universitas PGRI Semarang sesuai 

rumpun IPAS yaitu Ibu Dr. Fine 

Reffiane, M.Pd. dan Bapak Henry 

Januar Saputra, S.Pd., M.Pd. Aspek 

yang dinilai dalam validasi media yaitu 

aspek kelayakan, aspek keunggulan 

media, aspek elemen desain, dan 

aspek pengembangan teknologi. 

Sementara validasi materi menilai 

aspek kelayakan, penyajian, dan 

bahasa.  

Hasil penilaian yang didapatkan 

melalui validasi oleh validator 1 dan 

validator 2 kemudian dihitung 

menggunakan rumus P = 

!"#$	&'()	*+,-$#.-/
!"#$	0'"1+0'.

 × 100% yang 

disajikan dalam tabel 1.  
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Media dan Ahli Materi 
Ahli Skor 

Validator 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

Skor 
Rata-
rata 

Media 
1 

65 75 86,6% 

87,95% Media 
2 

67 75 89,3% 

Materi 
1 

51 60 85% 

90% Materi 
2 

57 60 95% 

 
Berdasarkan tabel 1 diperoleh 

rata-rata ahli media sebesar 87,95% 

dan ahli materi sebesar 90%. Setelah 

melakukan uji validitas langkah yang 

akan dilakukan yaitu menentukan niali 

reliabilitas yang bertujuan untuk 

mencari konsistensi dari data kedua 

belah pihak validator. Hasil perhitungan 

reliabilitas menggunakan rumus dari 

ahli (Borich, 1994:385) sebagai berikut.  

  𝑃𝐴 = $1 − 234
254

' 	× 100% 

 𝑃𝐴 = $1 − 67,9%36;,;%
67,9%56;,;%

' × 100% 

𝑃𝐴 = $1 − <,=%
>=?,7%

' × 100% 

PA = (1- 0,015) × 100% 

PA = 98,5% 

Jadi, hasil perhitungan nilai reliabilitas 

antara validator media 1 dan validator 

media 2 mendapat nilai 98,5% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 
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nilai sudah reliabel karena ≥75%. 

Selanjutnya perhitungan nilai reliabilitas 

validator materi 1 dan 2 sebagai berikut. 

 𝑃𝐴 = $1 − 234
254

' 	× 100% 

𝑃𝐴 = $1 − 7?%36?%
7?%56?%

' × 100% 

𝑃𝐴 = $1 − >@%
>6@%

' × 100% 

PA = (1- 0,055) × 100% 

PA = 94,5% 

 Berdasarkan perhitungan yang 

telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa perhitungan antara validator 

materi 1 dan validator materi 2 

dikatakan reliabel dibuktikan dengan 

perolehan skor sebesar 94,5% dimana 

nilai tersebut ≥75%.   Setelah dilakukan 

proses validasi, produk direvisi 

berdasarkan masukan dari validator 

media maupun materi media praktis 

digunakan dalam penelitian di SD 

Negeri Winong 01. Berikut hasil produk 

yang sudah direvisi yang disajikan pada 

tabel 2.  

Tabel 2. Revisi Produk 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Terdapat bab yang 

menjelaskan 

mengenai 

kelemahan dan 

Pada saat validasi, 

validator 1 

menyarankan untuk 

menghapus bagian 

tersebut dari buku 

kelebihan produk di 

buku panduan 

panduan media 

ESKIPAS 

 Berdasarkan tabel 2. produk media 

ESKIPAS mendapatkan masukan dari 

validator pada saat dilakukan validasi 

media, perbaikan produk yang 

disarankan terdapat pada buku 

panduan yang digunakan untuk media 

ESKIPAS. Sebelum perbaikan, buku 

panduan awalnya memuat bab khusus 

yang menjelaskan kelebihan dan 

kelemahan produk ESKIPAS, menurut 

validator  bab tersebut tidak perlu 

dicantumkan dalam buku panduan 

sehingga validator menyarankan agar 

kelebihan dan kelemahan produk 

dalam buku panduan dihapus. Oleh 

karena itu, telah dilakukan perbaikan 

produk dengan menghapus bagian 

kelemahan dan kelebihan produk 

dalam buku panduan media ESKIPAS 

berbasis augmented reality tersebut.  

4. Implementation (implementasi) 
Pada tahap implementasi ini produk 

akan diujicobakan kepada 24 peserta 

didik kelas V SD Negeri Winong 01 

untuk mendapatkan respon peserta 

didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis augmented 

reality bernama ESKIPAS untuk materi 

sistem pernapasan pada manusia 

dalam proses pembelajaran di kelas 

dengan berfokus pada keterampilan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026  

149 
 

kolaborasi siswa. Selain itu, guru kelas 

V juga akan mengisi angket respon 

guru untuk mengukur dan mengetahui 

pendapat guru mengenai produk yang 

telah dibuat. 

5. Evaluation (evaluasi) 
 Pada tahap akhir penelitian adalah 

melakukan evaluasi. Evaluasi 

dilakukan dengan hasil validasi media 

media pembelajaran dan validasi materi 

pembelajaran. Dari hasil validasi kedua 

ahli media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi sistem 

pernapasan pada manusia untuk 

meningkatkan kolaborasi siswa kelas V 

SD dinyatakan memenuhi kriteria valid 

untuk penelitian di lapangan. Peneliti 

juga menghitung hasil angket respon 

guru dan hasil angket respon siswa 

serta peningkatan kolaborasi siswa 

dalam berkelompok setelah dilakukan 

penelitian di lapangan.  

Kepraktisan Media ESKIPAS 
berbasis Augmented Reality pada 
Kelas V SD 
 Hasil uji coba terbatas sebagai 

tolak ukur kepraktisan media ESKIPAS 

berbasis augmented reality mengenai 

sistem pernapasan pada manusia. 

Kepraktisan media ESKIPAS dapat 

diketahui melalui penilaian angket 

respon guru dan angket respon siswa. 

Pemberian angket respon guru 

diberikan kepada Ibu Heny Ratnasari, 

S.Pd. selaku guru kelas V sementara 

angket respon siswa diisikan oleh 24 

siswa kelas V SD Negeri Winong 01. 

Hasil penilaian angket respon guru 

terhadap media ESKIPAS 

dikategorikan sangat praktis dengan 

jumlah skor sebesar 96,3% dan hasil 

kalkulasi penilaian angket respon siswa 

terhadap media ESKIPAS berbasis 

augmented reality juga dikategorikan 

sangat layak dengan persentase 

jumlah skor sebesar 96,06%. Oleh 

karena itu, didapatkan sebuah hasil 

bahwa media ESKIPAS berbasis 

augmented reality praktis dan layak 

digunakan dalam pembelajaran di 

sekolah dasar. 

 

Hasil Uji Coba Media ESKIPAS 
berbasis augmented reality 
Terhadap Kolaborasi Siswa  
 Pengujian media ESKIPAS 

terhadap kolaborasi siswa 

dilaksanakan selama dua tahap yang 

disebut tahap I dan tahap II 

menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe STAD yang berfokus 

pada kolaborasi siswa sehingga 

pembelajaran menggunakan media 

ESKIPAS dilaksanakan secara 

berkelompok. Instrumen yang 

digunakan pada media ESKIPAS 
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terhadap kolaborasi siswa adalah 

observasi dengan aspek dan  pada 

tabel 3. 
Tabel 3.Indikator Keerampilan Kolaboratif 

Indikator 
Kolaboratif 

Aspek 

Saling 
ketergantungan 

yang positif 

Mengerjakan dengan 
cara pembagian tugas 
Saling 
ketergantungan antar 
peserta didik 
dibanding 
mengerjakan sendiri 

Interaksi tatap 
muka 

Tidak memisahkan diri 
dari teman satu 
kelompok 
Tidak bermain sendiri 
saat sedang 
berkelompok 

Akuntabilitas 
dan tanggung 

jawab personal 
individu 

Ikut bertanggung 
jawab terhadap tugas 
yang diberikan 
Berusaha 
mengerjakan tugas 
yang diberikan 
dengan tepat waktu 

Keterampilan 
komunikasi 

Bertanya kepada 
teman ketika 
menemukan masalah 

 Berpendapat dalam 
kelompok 

Keterampilan 
bekerja dalam 

kelompok 

Ikut aktif dalam 
menyelesaikan tugas 
Menyelesaikan tugas 
yang diberikan sesuai 
dengan pembagian 
tugas 

 Berdasarkan tabel 3 peneliti 

menentukan indikator kemampuan 

kolaborasi siswa dimana indikator 

tersebut digunakan sebagai patokan 

dalam observasi kolaborasi kelompok. 

Terdapat lima indikator yang terdiri dari 

saling ketergantungan yang positif, 

interaksi tatap muka, akuntabilitas dan 

tanggung jawab personal individu, 

keterampilan komunikasi, dan 

keterampilan bekerja salam kelompok. 

Lima indikator tersebut terdiri dari 

sepuluh aspek yang digunakan sebagai 

aspek penilaian kolaborasi pada setiap 

kelompok.  

 Hasil pengujian media ESKIPAS 

berbasis augmented reality terhadap 

kolaborasi siswa kelas V SD pada 

setiap kelompok yang dilakukan selama 

dua tahap menunjukkan peningkatan 

yang signifikan. Hasil penelitian media 

ESKIPAS terhadap kolaborasi siswa 

kelas V SD Negeri Winong 01 dapat 

dilihat pada tabel 4. 
Tabel 4. Peningkatan Kolaborasi dari Tahap 

I ke Tahap II 
Kelompok Tahap 

I 
Tahap II 

Kelompok 1 70 90 
Kelompok 2 80 90 
Kelompok 3 50 70 
Kelompok 4 60 80 
Kelompok 5 70 90 

Peningkatan 
(%) 

27,27% 

 

 Berdasarkan tabel 4 uji coba yang 

dilakukan menggunakan media 

ESKIPAS berbasis augmented reality 

terhadap kolaborasi kelompok pada 

siswa kelas V SD Negeri Winong 01 

mengalami peningkatan sebesar 

27,27%.Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa pada tahap II 

peserta didik lebih antusias dan 

memahami alur keterampilan 

kolaboratif melalui pengalaman belajar 

mereka di tahap pertama. Meskipun 
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dalam prosesnya masih terdapat 

beberapa siswa yang kurang 

menunjukkan perannya dalam 

kelompok, namun secara keseluruhan 

pembelajaran menggunakan media 

ESKIPAS dinilai berhasil  untuk 

menciptakan pembelajaran yang 

berpusat pada siswa, aktif, dan 

kolaboratif. 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

pengembangan media EKIPAS 

berbasis augmented reality untuk 

meningkatkan kolaborasi siswa kelas V 

SD yang dilakukan di SD Negeri 

Winong 01 dapat disimpulkan  bahwa 

pengembangan ini diciptakan 

berdasarkan permasalahan yang ada 

yaitu metode pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional dengan metode 

ceramah dan tidak adanya integrasi 

keterampilan 4Cs yang digalakkan 

tenaga pendidik di seluruh dunia juga 

belum diintegrasikan dalam 

pembelajaran. Pemanfaatan media 

ESKIPAS berbasis augmented reality 

dinilai berhasil untuk menciptakan 

pembelajaran yang berpusat pada 

siswa, aktif, dan kolaboratif.  

Hasil kevalidan media ESKIPAS 

berbasis augmented reality untuk 

meningkatkan kemampuan kolaborasi 

siwa kelas V SD menggunakan angket 

validasi ahli media dan ahli materi. 

Pemberian skor dari validator media 

dan materi 1 dan validator media dan 

materi 2 dikalkulasi dalam berntuk rata-

rata dengan persentase 87,95% untuk 

media dan skor rata-rata 90% untuk 

materi sehingga dapat dikategorikan 

sangat valid. Pengujian kepraktisan 

juga dilakukan melalui pengisian 

angket respon guru dan angket respon 

siswa dengan skor sebesar 96,3% 

untuk angket guru dan 96,06% untuk 

kalkulasi angket respon siswa sehingga 

media ESKIPAS dapat dikategorikan 

dengan sangat praktis.  

Hasil uji coba media EKIPAS 

terhadap kolaborasi siswa 

menunjukkan peningkatan signifikan 

sebesar 27,27% dari tahap I ke tahap II. 

Peningkatan tersebut menunjukkan 

bahwa pada tahap II siswa antusias dan 

lebih memahami perannya dalam 

pembelajaran dibandingkan pada tahap 

pertama. Oleh karena itu, media 

ESKIPAS dinilai dapat meningkatkan 

kolaborasi siswa melalui terciptanya 

pembelajaran yang berpusat pada 

siswa, aktif, dan kolaboratif.  
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