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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality (AR) yang inovatif dan efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA), khususnya materi organ gerak pada manusia dan hewan. 
Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 
dengan beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan desain 
awal, pengembangan, serta implementasi dan evaluasi media 
pembelajaran. Lokasi penelitian bertempat di SD IT Al-Mumtaz, 
Kecamatan Cileunyi, Kabupaten Bandung, dengan subjek penelitian 
siswa kelas V yang terlibat dalam uji coba skala kecil (10 siswa) dan 
skala besar (25 siswa).  Instrumen penelitian meliputi observasi, angket, 
wawancara, dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan teknik skala 
Likert untuk mengukur tingkat efektivitas dan kelayakan media 
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis AR ini memiliki tingkat efektivitas yang tinggi, ditunjukkan 
dengan peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep organ gerak 
manusia dan hewan. Uji coba juga mengungkap bahwa media ini 
menarik minat siswa dan mendorong motivasi belajar yang lebih tinggi.  
Kontribusi penelitian ini terletak pada pengembangan media 
pembelajaran inovatif yang relevan dengan era digital. Media AR 
memberikan pengalaman belajar interaktif yang mendukung siswa 
dalam memahami konsep IPA yang kompleks secara visual dan praktis. 
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi 
pengembangan media pembelajaran digital lainnya, sekaligus membantu 
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dasar.   
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Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) 
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pelajaran IPA 

 

1. Pendahuluan 

Dalam Pasal 1 Bab 1 UU Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003, 

pendidikan ialah pendidikan yang memungkinkan peserta didik mewujudkan potensi 

keagamaannya dan secara aktif mengembangkan spiritualitasnya melalui upaya sengaja untuk 

menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran. Budi pekerti, pengendalian diri, 

kebijaksanaan, akhlak mulia serta kapabilitas yang diperlukan oleh diri sendiri, masyarakat, 

negara serta bangsa. Tujuan pendidikan adalah untuk mewujudkan manusia yang lebih 

sempurna dengan cara memperbaiki fitrahnya dan menjadi manusia yang beradab (Aryanto et 

al., 2021; Sujana, 2019). Pendidikan yakni suatu tindakan usaha yang dipengaruhi oleh empat 

faktor yang mempengaruhi berbagai aspek sosial ekonomi, ideologi, sosial budaya serta 

pertumbuhan ilmu pengetahuan serta teknologi (Hakim & Darojat, 2023; Tarigan et al., 2022). 

Pendidikan yang berkualitas akan memberikan dampak positif bagi pembangunan masyarakat 

dan negara (Darman, 2017; Safitri et al., 2022). Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 

sekolah dasar adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Sains yakni mata pelajaran yang wajib 

bagi siswa untuk memahami fenomena alam dan sains. 

Agar melahirkan sumber daya manusia yang unggul, pendidikan dibutukan sebagai 

salah satu komponen masyarakat yang paling penting. Transformasi peran guru sebagai 

penyampai konsep atau pengetahuan adalah salah satu hasil nyata dari Pendidikan (Khalisatun 

Husna et al., 2023; Mohammad Richi et al., 2023). Kemampuan untuk menggunakan teknologi 

dalam pembelajaran sangat dibutuhkan. Masih banyak guru yang belum menguasa penggunaan 

teknologi. Akibatnya, siswa menjadi bosan dengan sistem pembelajaran yang melibatkan 

pemutaran video dan ceramah.  

Seiring kemajuan teknologi, guru sekarang bukan satu-satunya sumber pendidikan. saat 

ini guru harus memiliki kemampuan lain untuk membuat proses pembelajaran semakin optimal, 

dan hal ini membutuhkan motivasi. Motivasi sendiri berasal dari bahasa Latin Movere, yang 

bermakna dukungan atau daya penggerak. Motivasi dapat dimaknai selaku kekuatan, dorongan, 

kebutuhan, hasrat, tekanan atau mekanisme psikologis yang mendorong seseorang atau 

sekelompok orang agar meraih tujuan terkait (Jainiyah et al., 2023). Sedangkan (Istiqomah, 

2023) mengartikan motivasi sebagai dorongan kemauan yang mendukung seseorang 

menjalankan aksi agar arah terkait. Motivasi ini sangat penting agar melahirkan kemajuan 

pendidikan. 
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Membuat lingkungan belajar yang dinamis, interaktif, dan berkelanjutan adalah salah 

satu tanggung jawab guru. Dengan kemampuan dan motivasi, peran guru menjadi sangat krusial 

dalam mencapai tujuan pendidikan. Siswa juga akan menghargai lingkungan belajar yang 

dibuat oleh guru mereka. maka, untuk mencapai hal tersebut, guru harus memiliki sumber daya 

yang diperlukan untuk membuat lingkungan belajar menarik, inovatif, dan kreatif, salah 

satunya bisa dilakukan melalui penggunaan media.  

Media membantu kita membuat kelas yang menarik dan inovatif. Secara etimologis, 

kata “media” yakni wujud jamak dari bahasa Latin “medium” bermakna “perantara” atau 

“pengantar”. Media pembelajaran berperan sebagai perantara atau pembawa pesan bagi 

penerimanya, merangsang pikiran, perhatian, serta kemauan siswa agar terlibat bersama 

pemahaman (Prianggita & Meliyawati, 2022). Media pembelajaran bisa juga disampaikan 

saluran atau forum yang melaluinya informasi disampaikan. Media pembelajaran merangsang 

pikiran, emosi, dan perhatian siswa sehingga memungkinkan mereka untuk belajar lebih banyak 

dan memperoleh keterampilan berdasarkan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran terdiri 

dari dua elemen tetap yakni elemen fisik atau alat dan benda (hardware) dan bahan atau pesan 

(software) (Tetti Herawati Rambe, 2023). 

Media yakni semua orang, barang, perangkat, peristiwa, atau peristiwa yang membantu 

siswa mendapatkan informasi, keterampilan, atau sikap. Media pembelajaran menawarkan 

beberapa manfaat bagi siswa, seperti: (1) menyederhanakan teks dan informasi sehingga 

pembelajaran lebih mudah dan lebih efektif; (2) mengarahkan dan memusatkan perhatian siswa 

untuk mendorong mereka untuk belajar; dan (3) Biarkan siswa belajar secara mandiri. Arsyad 

menyatakan bahwa penggunaan media di kelas dapat berdampak pada psikologis siswa dengan 

cara-cara seperti meningkatkan motivasi siswa, menumbuhkan minat dan keinginan baru, dan 

membuat proses sintesis dan interpretasi lebih mudah. Prinsip Sketcha Edgar Dale mencakup 

keterampilan persepsi kognitif, yang membantu siswa memahami 50% dari apa yang mereka 

lihat dan baca. Moedjiono menjelaskan bahwa media visual 3D memungkinkan siswa 

berkomunikasi dengan jelas dengan mensimulasikan tantangan. Media dapat memberikan 

pengalaman langsung dengan menunjukkan konstruksi dan operasi objek, serta struktur 

organisasi. Pada pelajaran IPA yang sangat kompleks, deskripsi tiga dimensi sangat penting. 

Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran melalui penggunaan media ini cukup bermanfaat 

untuk menunjang pembelajaran dikelas. 

Salah satu metode yang mampu dimanfaatkan yakni Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality (AR) yakni teknologi menyatukan dunia nyata bersama komponen virtual 

yang dibuat computer (Tetti Herawati Rambe, 2023). Pengguna mampu mengamati objek 
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virtual di dunia nyata melalui perangkat teknologi semacam smartphone atau tablet. Augmented 

Reality (AR) yakni kombinasi elemen virtual serta real-time yang ditampilkan pada 

smartphone, laptop, atau computer (Prianggita & Meliyawati, 2022). Baik dalam bentuk teks, 

animasi, model 3D, atau video, objek virtual memberikan pengguna perasaan akan keberadaan 

aslinya.  

Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran mampu menumbuhkan 

minat serta motivasi siswa serta membantu mereka lebih menjalani konsep-konsep ilmiah. 

Banyak sektor, seperti militer, kesehatan, teknologi, pariwisata, dan periklanan, telah 

menyaksikan kemajuan teknologi Augmented Reality (AR), termasuk dalam dunia pendidikan.  

Hasil peninjauan literatur menunjukkan bahwa AR adalah teknologi yang ada dan 

hampir dipakai pada setiap level pendidikan dari mulai TK, SD, SMP, SMA, serta perguruan 

tinggi. Penelitian yang dilakukan (Ozcakir & Cakiroglu, 2021) dalam jurnal an augmented 

reality learning toolkit for fostering spatial ability in mathematics lesson: Design and 

development menunjukkan bahwa pemanfaatan Augmented Reality (AR) mampu 

menumbuhkan hasil belajar siswa secara signifikan. Siswa yang belajar melalui metode 

Augmented Reality (AR) mempunyai pemahaman yang bagus terhadap materi pelajaran. Selain 

itu, Azuma menyatakan bahwa penerapan Augmented Reality (AR) dapat membantu 

pendidikan. Tujuan dari teknologi terbaru seacam virtual reality serta Augmented Reality 

adalah untuk menciptakan dunia yang menggabungkan ruang dan dunia nyata. 

Selain itu pada studi yang dijalankan oleh (Lampropoulos et al., 2023; Pena & 

Yugopuspito, 2023) juga menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) mampu menumbuhkan 

partisipasi siswa bersama pemahaman serta menumbuhkan hasil belajar mereka. Siswa yang 

belajar melalui metode Augmented Reality (AR) mempunyai minat dan keinginan yang lebih 

besar dalam memahami pelajaran.  Sehingga media Augmented Reality dapat dijadikan solusi 

yang tepat untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran di era digital yang semakin maju. 

Menurut (Anwari et al., 2020) Media pembelajaran berbasis android yang 

memanfaatkan Augmented Reality (AR) dapat menghasilkan data dalam lingkungan 

stereoskopik. Dengan bantuan teknologi Augmented Reality (AR), objek dari dunia maya dapat 

digabungkan secara real time. Seseorang harus menggunakan simulasi realitas virtual 3D jika 

mereka ingin melihat objek geometris melalui smartphone Android dan IOS. Simulasi ini 

memungkinkan pengguna mereplikasi bentuk asli objek dengan konstruksi yang sama sehingga 

dapat ditransfer ke kertas. Alhasil, siswa dapat lebih memahami konsep geometri tertentu 

dengan aplikasi android yang memanfaatkan Augmented Reality (AR) selaku media 

pemahaman IPA dengan menggunakan aplikasi Assemblr Studio yang dapat di akses oleh 
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smartphone Android dan IOS. Hal ini dapat memicu siswa agar melahirkan ide-ide kreatif serta 

menarik minat untuk belajar sehingga mereka tidak bosan.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, pengembangan Augmented Reality (AR) dalam 

pendidikan wajib dijalankan agar menumbuhkan hasil belajar siswa, khususnya pada pelajaran 

IPA di SD/MI kelas V. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR), diharapkan 

siswa mampu kian mudah menjalani konsep-konsep IPA dan mencapai hasil belajar yang 

optimal. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk membahas lebih lanjut mengenai 

"Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa pada Pelajaran IPA di Kelas V SD IT Al-Mumtaz". 

 

2. Metode Penelitian 

Dalam penelitian ini, digunakan pendekatan Research and Development (R&D), yaitu 

penelitian dan pengembangan yang bertujuan menghasilkan produk yang memiliki nilai praktis 

melalui proses perancangan, produksi, dan uji validitas produk (Sugiyono, 2022). Proses 

penelitian melibatkan beberapa tahap utama, yaitu analisis kebutuhan, perancangan desain awal 

media, pengembangan produk, serta implementasi dan evaluasi media pembelajaran yang 

dihasilkan. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran 

berbasis teknologi Augmented Reality (AR), difokuskan pada materi pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) terkait organ gerak pada manusia dan hewan.   

Lokasi penelitian terletak di SD IT Al-Mumtaz, yang berada di Kecamatan Cileunyi, 

Kabupaten Bandung. Penelitian ini dilakukan di kelas V yang dinilai relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada kondisi siswa yang membutuhkan inovasi 

media pembelajaran berbasis teknologi.   

Penelitian melibatkan siswa kelas V sebagai sampel yang terdiri dari dua kelompok 

uji. Tahap pertama adalah uji coba skala kecil yang diikuti oleh 10 siswa untuk mengidentifikasi 

kekurangan media pembelajaran pada tahap awal. Tahap berikutnya adalah uji coba skala besar 

yang melibatkan seluruh siswa dalam satu kelas dengan jumlah 25 orang. Kedua tahap ini 

bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran AR terhadap pemahaman siswa 

tentang materi yang diajarkan.   

Instrumen penelitian terdiri dari beberapa alat pengumpulan data, seperti observasi, 

angket, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk memantau proses 

penggunaan media di kelas, sedangkan angket digunakan untuk mengukur tanggapan siswa 

serta meningkatkan hasil belajar setelah menggunakan media. Selain itu, wawancara dengan 

guru dan siswa memberikan informasi tambahan mengenai efektivitas media yang 
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dikembangkan, sementara dokumentasi digunakan untuk memperkuat hasil penelitian melalui 

bukti visual maupun tertulis.   

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik skala Likert, yang 

memungkinkan peneliti menilai sejauh mana media pembelajaran ini membantu meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan tingkat efektivitas dan kelayakan 

produk yang dikembangkan, memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, dan efektif.  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan yang dilakukan bersama studi ini berfokus pada peningkatan media 

pembelajaran IPA terkait materi organ gerak padammanusia danmhewan. Sebelum membuat 

desain awal media peneliti terlebih dahulu menganalisis kebutuhan media pembelajaran seiring 

perkembangan zaman berdasarakan fakta di lapangan dan mengkaji silabus yang ada pada 

tingkat sekolah dasar kemudian menyesuaikan antara materi dan bentuk media seperti apa yang 

dirasa cocok untuk materi tersebut sehingga pembuatan desain awal media memiliki acuan yang 

tepat dalam proses pembuatannya. 

a. Analisis awal yang dilakukan menghasilkan bahwa saat ini memang dibutuhkan sebuah 

media pembelajaran berbasis teknologi sebagai terobosan baru yang inovatif dan efektif 

dalam dunia pendidikan yang kemudian diharapkan mampu membuat pembelajaran 

menjadi lebih mudah dan efektif. Selain itu fakta di lapangan juga mengatakan bahwa 

masyarakat sudah mulai melek teknologi sehingga dirasa perlu adanya suatu inovasi media 

pemahaman berbasis teknologi seperti Augmented Reality ini. Adapun deskripsi desain 

awal media pembelajaran Augmented Reality pada mata pelajaran IPA materi Organ Gerak 

pada Manusia serta Hewan adalah sebagai berikut: 

1) Tampilan awal pada Organ Gerak Manusia, yang di kembangkan pada matanpelajaran 

IPA materi organ gerak pada manusiamdan hewan di SD/MI yaitu pada terlihat dari 

tampilan utama media pembelajaran Augmented Reality. Pada tampilan utama media 

pembelajaran ini mengusung tema yang sesuaimdengan materi yang dimuat yaitu organ 

gerak pada manusia dan hewan. 
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Gambar 1. Tampilan Utama 

Pada gambar organ gerak manusia yang telah direvisi dari ahli media yang dimana pada 

bagian organ gerak pada manusia di pisahkan organ geraknya, seperti; tangan, kaki, 

leher, kepala, dan tulang dada. 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Organ Gerak Manusia 
 

2) Tampilan awal pada Organ Gerak Hewan, yang di kembangkan pada mata pelajaran 

IPA materi organ gerak pada manusia serta hewan di SD/MI yaitu pada terlihat dari 

tampilan utama media pemahaman Augmented Reality. Pada tampilan utama media 

pemahaman ini mengusung tema yang selaras bersama materi yang dimuat yaitu organ 

gerak pada manusia serta hewan.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Tampilan Organ Gerak Hewan 
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Pada gambar Organ gerak pada hewan yang telah di revisi oleh ahli media yang pada 

bagian organ gerak pada hewan agar bias lebih interaktif/bias bergerak yang bertujuan 

supaya siswa/i lebih menarik dan termotivasi terhadap pembelajaran AR yang 

dilaksanakan dikelas. 

b. Adapun tujuan dari pengembangan media pembelajaran Augmented Reality ini yakni 

mampu melahirkan suatu produk yang layak serta baik digunakan untuk sebuah 

pembelajaran. Dapat diakui bahwa desain awal dari media pembelajaran Augmented 

Reality ini memang memiliki banyak kekurangan sehingga diperlukannya perbaikan sesuai 

arahan validator ahli materi serta validator ahli media. Pernyataan validator yang 

menyatakan bahwa media layak sebagai produk akhir dengan revisi. Adapun gal-hal yang 

perlu dibenahi atau direvisi diantaranya; 

a) Perubahan pada susunan dan tambahan muatan materi serta menu pada media 

pembelajaran. Hal ini dilakukan berdasarkan hasil pengkajian buku tematik kelas dua 

tema empat khususnya pelajaran matematika yang mana pada buku tersebut materi 

yang disampaikan mulai dari ruas garis sehingga konsep berfirkir siswa tepat mengenai 

perbedaan bangun datar dan bangun ruang. 

b) Penyesuaian posisi pada objek AR yang muncul yang ada pada desain awal media. 

Diketahu bahwa desain awal media pemahaman ini adanya hal yang kurang tepat yakni 

objek bangun datar yang muncul dari marker tidak sesuai dengan gambar bangun ruang 

yang ada pada marker. Berbaikan ini dilakukan untuk seluruh menu yang ada pada 

media. 

Perbaikan diatas dilakukan sesuai dengan bimbingan dan saran validator dan pembimbing 

dalam penelitian ini sehingga dapat dikatan bahwa revisi telah selesai dilaksanakan. Jadi 

mampu disampaikan yakni media pemahaman Augmented Reality “Organ Gerak Pada 

Manusia serta Hewan” pada mata pelajaran IPA kelas lima dapat dinyatakan baik dan layak 

sebagai produk akhir. 

c. Implementasi media pembelajaran Augmented Reality pada mata pelajaran IPA materi 

organ gerak pada manusia serta hewan di SD IT Al-Mumtaz dijalankan bersama dua tahap 

percobaan yakni percobaan kelompok kecil serta percobaan kelompok besar. Proses 

Implementasi media pembelajaran AR di SD IT Al-Mumtaz sebagai berikut: 

a. Siswa diarahkan terlebih dahaulu untuk memasuki ruang Lab untuk mengikuti proses 

pembelajaran yang di ikuti oleh siswa kelas 5A yang berjumlah 25 orang.  

b. Kemudian siswa diberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai media pembelajaran 

AR yang akan di pelajari mengenai materi IPA organ gerak pada manusia dan hewan. 



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872   

 
 

Vol. 4 No 3, Tahun 2024, hal. 1989 – 2000                                                                                                                         1997          

c. Kemudian siswa di arahkan untuk menginstall aplikasi yang Assemblr studio yang ada 

playstore/appsstore untuk melaksanakan pembelajaran Augmented Reality. 

d. Siswa di berikan  QR yang telah dibuat oleh peneliti yang didalam QR tersebut terdapat 

media pembelajaran Augemented Reality yang bisa di terapkan pada pembelajaran. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Gambar 4. QR media Pembelajaran AR Organ Gerak Pada Manusia 
 

Berikut merupakan QR yang menjelaskan tentang organ gerak pada manusia, yang 

didalamnya terdapat penjalasan mengenai beberapa organ gerak yang terdapat pada 

manusia, mampu disampaikan semacam gambar di bawah.   

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Gambar 5. Aktivitas siswa 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6. QR media Pembelajaran AR Organ Gerak Pada Hewan 
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Gambar diatas merupakan QR yang akan menjelaskan tentang organ gerak pada hewan, 

yang didalamnya terdapat penjalasan mengenai beberapa organ gerak yang terdapat pada hewan 

yang akan muncul seperti gambar dimbawah. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Gambar 7. Aktifitas Siswa 
Pada saat QR tersebut akan muncul media pembelajaran Augemented Reality yang telah 

dibuat oleh peneliti kemudian diberikan penjelasan mengenai materi tersebut oleh peneliti.Pada 

setiap percobaan kelompok siswa diwajibkan mengisi angket dan mengerjakan quiz yang 

terdapat pada media pembelajaran. Pada saat percobaan siswa teramati antusias serta memikat 

pada media pemahaman Augmented Regality. Berdasarkan dari hasil percobaan tersebut 

diketaui yakni media pemahaman Augmented Reality dinyatakan baik dan layak selaku media 

pemahaman. 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada pelajaran IPA kelas V 

untuk materi organ gerak manusia yakni: 1) Desain Awal: Untuk materimorgan gerak manusia 

serta hewan bersama pelajaran IPA kelas V, media pembelajaran Augmented Reality ini 

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Assemblr Studio. Desain awal media AR ini 

dirancang dengan mempertimbangkan tujuan dan penyesuaian materi yang akan diajarkan 

selama proses pembelajaran. 2) Pengembangan Media: Proses penumbuhan media pemahaman 

Augmented Reality ini melibatkan saran dari validator ahli materi serta ahli media, termasuk 

penambahan elemen interaktif, pemisahan materi organ gerak manusia dan hewan, serta 

pemisahan bagian-bagian organ dalam media AR yang akan dipelajari. 3) Implementasi: Media 

pembelajaran Augmented Reality diterapkan di SD IT AL-MUMTAZ, yang terletak di Kec. 

Cileunyi, Kab. Bandung. Implementasi ini dijalankan pada dua tahap: uji coba skala kecil dan 

uji coba skala besar. Hasil uji coba menyamapaikan yakni media AR ini efektif dan layak 

dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran dalam pelajaran IPA untuk kelas V di MI/SD. 
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Ada beberapa hal yang menjadi penghambat dalam menjalankan pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality seperti koneksifitas Internet, Smartphone yang menunjang pembelajaran 

tersebut. 
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