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Abstract

This study is motivated by the low conceptual understanding of students in abstract
learning materials, particularly the solar system in IPAS (Integrated Science and Social
Studies) at the elementary school level. This study aims to develop an Augmented
Reality-based learning media that is valid, practical, and effective in improving
students’ conceptual understanding. The research method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE model, which includes the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this study were
fifth-grade students of SDN 225/IX Kasang Solok. The-instruments used.included expert
validation sheets, teacher.and student response questionnaires, as well as pretest and
posttest. The resultsishowed that the validity level of the media obtained scores of 95.5
for media, 81.6 for language, and 96 for material, all categorized as very valid. The
practicality level obtained a score of 97.3 from teachers and 81.5 from students, both
categorized as very practical. Meanwhile, the effectiveness test results indicated an
improvement in students” learning outcomes, with an N-Gain.score of 0.5540, which
falls into the moderate category. .Therefore, the Augmented Reality-based learning
media developed is considered valid, practical, and effective for use in IPAS learning at
the elementary school level.

Abstrak

Pernelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman konsep murid pada materi
yang bersifat abstrak, khususnya sistem tata surya dalamypembelajaran IPAS di sekolah
dasar.gPenelitian ini bertujuan untuk-mengembangkan, media pembelajaran berbasis
Augmented Reality yang valid, praktis, dan efektif.dalam meningkatkan pemahaman
konsep muridzMetode penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan
(R&D) dengan”model ADDIE yang meéliputy, tahap analysis, design, development,
implementation, dan evdluation. Subjek penelitian adalah murid kelas V SDN 225/IX
Kasang Solok. Instrumen-yang digunakan meliputi lembar validasi ahli, angket respons
guru dan murid, serta pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat
kevalidan media memperoleh nilai 95,5 pada aspek media, 81,6 pada aspek bahasa, dan
96 pada aspek materi dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan memperoleh
nilai sebesar 97,3 oleh guru dan 81,5 oleh murid dengan kategori sangat praktis.
Sementara itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
murid dengan nilai N-Gain sebesar 0,5540 yang termasuk dalam kategori sedang.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan
dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di abad 21 harus mampu
beradaptasi dengan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Kemajuan
teknologi  digital memicu perubahan
signifikan dalam cara berkomunikasi dan
berinteraksi sosial (Destrinelli et al., 2025).
Pendidik perlu mampu menggabungkan
elemen pembelajaran yang kreatif dan
efisien (Syarif et al., 2024). Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran digital
dapat meningkatkan semangat dan
partisipasi siswa dalam kegiatan belajar
(Syafaatussalamah & Salsabilla, 2025).
Oleh sebab itu, proses belajar di sekolah
harus beradaptasi dengan kemajuan
teknologi untuk meningkatkan mutu
pembelajaran dan  membantu - siswa
memahami materi dengan cara yang lebih
efisien. Penggunaan teknologi _dalam
pendidikan dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
membantu siswa dalam mengerti konsep-
konsep yang diajarkan (Sofyan etal., 2025).

Pemerintah Indonesia juga mendorong
pemanfaatan teknologi .dalam = proses
pembelajaran melalui berbagai. kebijakan
pendidikan. Ini terdapat dalam Peraturan
Menteri Pendidikan, JKebudayaan, Riset,
dan Teknologi Republik, Indonesia. Nomor
16 Tahun 2022 mengénat Standar Proses
Pendidikan yang mengkankan bahwa
penyelenggaraan  pembelajaran  harus
menggunakan teknologi informasi /dan
komunikasi untuk meningkatkan efisiensi
serta efektivitas dalam pembelajaran.
Dengan kebijakan ini, diharapkan guru bisa
menyatukan teknologi dalam proses belajar
mengajar, sehingga kegiatan belajar
menjadi  lebih  kreatif dan  dapat
menyesuaikan dengan kebutuhan siswa di
zaman digital. Keberhasilan dalam inovasi
pendidikan  sangat bergantung pada
kemampuan lembaga untuk menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung
(Kuntarto et al., 2025). Di samping itu,
kemampuan digital para pengajar menjadi
elemen penting dalam  kesuksesan
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penerapan pembelajaran yang
menggunakan teknologi di sekolah (Fitri et
al., 2025).

Penggunaan teknologi dalam belajar
juga sejalan dengan pendapat Ki Hajar
Dewantara yang menyatakan bahwa
pendidikan harus memperhatikan sifat
alami dan keadaan zaman. Kodrat zaman
menunjukkan bahwa sistem pendidikan
harus dapat beradaptasi dengan kemajuan
zaman yang selalu berubah
(Afdhalurrahman et al., 2025). Tempat di
mana guru bisa mengembangkan atau
mengubah alat pembelajaran yang sudah
ada agar sesuai dengan kebutuhan zaman
yang - sedang  berlangsung saat ini
(Handayani & Haryati, 2024). Di zaman
digital saat ini, teknologi telah menjadi
elemen penting. dalam kehidupan sechari-
hart. Oleh karena itu, penerapan teknologi
dalam pendidikan adalah salah satu bentuk
adaptasi . pendidikan  terhadap realitas
zaman jagar proses Dbelajar mengajar
menjadi  lebih sesuvai dengan keadaan
perkembangan masyarakat saat ini (Bate’e
& Zebua, 2026).

Sejalan  dengan itu,  pelaksanaan
Kurikulum  Merdeka  fokus  pada
pembelajaran yang berorientasi pada siswa
dan mendorong pemanfaatan berbagai
sumber sertaymedia pembelajaran yang
kreatif.] Dalam proses belajar Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di
sekolah dasar, siswa diharapkan dapat
mengerti fenomena alam dan sosial melalui
kegiatan observasi, eksplorasi, serta
pengalaman belajar yang penting. Hal ini
sebagaimana tertuang dalam Keputusan
Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan
Asesmen Pendidikan Nomor
046/H/KR/2025 tentang Capaian
Pembelajaran yang diterbitkan oleh Badan
Standar, Kurikulum, dan Asesmen
Pendidikan (BSKAP). Dalam dokumen itu,
dijelaskan bahwa pembelajaran IPAS fokus
pada pemahaman konsep melalui aktivitas
eksplorasi, observasi, serta penyelidikan
terhadap fenomena yang ada di sekitar



siswa, sehingga siswa dapat
mengembangkan pemahaman secara aktif
melalui pengalaman belajar yang berarti.
Pembelajaran IPAS juga harus didukung
oleh media yang relevan dan kreatif agar
dapat meningkatkan partisipasi serta
pemahaman konsep murid (Nadeak &
Siregar, 2026).

Pelaksanaan pengajaran IPAS di
sekolah dasar masih mengalami berbagai
masalah, terutama dalam hal pembelajaran
yang memiliki sifat abstrak. Berdasarkan
hasil observasi awal yang dilakukan di
kelas IV SDN 225/IX Kasang Solok,
diketahui bahwa pada proses pembelajaran
murid masih banyak yang belum mengerti
materi yang bersifat abstrak. Guru
umumnya menggunakan buku - paket
sebagai sumber utama pembelajaran dan
jarang memanfaatkan media pembelajaran
baik secara konkret maupun pemanfaatan
teknologi  digital.  Akibatnya, proses
pembelajaran  cenderung  berlangsung
secara  konvensional = dan = Kkurang
memberikan pengalaman yang menarik
bagi siswa.

Berdasarkan wawancara dengan. guru,
ditemukan bahwaJ/beberapa, siswa masih
mengalami  kendala s dalam » memahami
materi IPAS yang ‘bersifat abstrak. Guru
menjelaskan bahwa sejumlah konsep dalam
pembelajaran IPAS sulit/’ dipahami oleh
siswa karena materi hanya” disajikan
melalui penjelasan lisan dan teks yang ada
dalam buku paket. Situasi ini membuat
siswa sering merasa bingung saat
mempelajari konsep-konsep tertentu dalam
IPAS sehingga pemahaman mereka
terhadap materi pembelajaran menjadi
tidak maksimal.

Berdasarkan permasalahan tersebut,
diperlukan inovasi dalam penggunaan
media pembelajaran yang mampu media
pembelajaran yang dapat membantu siswa
memahami konsep IPAS dengan cara yang
lebih nyata dan menarik. Pemakaian media
pembelajaran yang berbasis teknologi
digital bisa menjadi salah satu jawaban

JURNAL PENA KARAKTER

Jurnal Pendidikan Anak dan Karakter
Vol. 8, No. 1, April 2026

P-ISSN 2654-3001 | e-ISSN: 2654-9727

untuk memvisualisasikan konsep-konsep
yang bersifat abstrak agar lebih mudah
dimengerti oleh siswa. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang
interaktif, diharapkan proses belajar IPAS
bisa berlangsung lebih efektif dan
meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi yang dipelajari.

METODE

Penelitian ini menerapkan metode
Penelitian dan Pengembangan (R&D)
dengan tujuan untuk menciptakan produk
baru atau memodifikasi produk yang telah
ada serta.mengevaluasi efektivitasnya
menggunakan  model  pengembangan
ADDIE. Menurut Destrinelli et al. (2018),
Model ADDIE adalah salah satu
pendekatan dalam merancang
pembelajaran yang mencakup langkah-
langkah utama dari sistem pendidikan yang
mudah dan sederhana untuk dipahami.
ADDIE .adalah singkatan dari Analisis,
Desainy Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Pendekatan-ini bisa diterapkan
untuk berbagai jenis pengembangan produk
seperti model, strategi pengajaran, teknik
pembelajaran, “media, dan materi ajar.
Pendekatan ini™dipilih karena bersifat
sistematis, . mudah, dan cocok untuk
pengembangan  media  pembelajaran
berbasis teknologi. Selain itu, model
ADDIEydinilai efektif karena setiap tahap
pengembangannya  dilakukan  secara
terstruktur ~ sehingga  produk  yang
dihasilkan dapat divalidasi dan
disempurnakan sesuai kebutuhan pengguna
(Nurmitasari et al., 2026).

Model ini memungkinkan proses
pengembangan dilakukan secara bertahap
dan berkelanjutan, sehingga produk yang
dihasilkan dapat disesuaikan dengan
kebutuhan murid dan tujuan pembelajaran.
Data dari penelitian tersusun atas dua jenis
data, yaitu kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif didapat melalui validasi dari
para ahli dan kuesioner yang diisi oleh
pengguna, sementara data kualitatif



diperoleh melalui  rekomendasi dan
tanggapan dari para ahli. Data kuantitatif
dianalisis menggunakan teknik statistik
deskriptif dengan menghitung skor rata-rata
dan mengonversinya ke dalam kategori
kelayakan, kepraktisan dan keefektivan
sesuai interval skala Likert. Data kualitatif
dianalisis secara deskriptif sebagai bahan
pertimbangan dalam revisi  produk.
Penggabungan data  kuantitatif dan
kualitatif memberikan gambaran yang lebih
komprehensif terhadap kualitas produk
yang dikembangkan sehingga hasil
pengembangan menjadi lebih valid dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna
(Harahap, 2025).

Tahap efektivitas dievaluasi dengan
membandingkan nilai pretest dan posttest
dari kelas yang dijadikan subjek percobaan.
Metode penelitian yang diterapkan adalah
pra-eksperimental, yang hanya melibatkan
satu kelas sebagai kelas percobaan tanpa
menggunakan kelas kontrol. Jenis pra-
eksperimental yang diterapkan dalam studi
ini adalah One Group Pretest—Posttest.
Kemudian, efektivitas dianalisis melalui
pendekatan N-Gain Score. Analisis N-Gain
bertujuan untuk ‘menilai seberapa besar
peningkatan hasil belajar siswa  setelah
memanfaatkan  produk  yang ». dibuat,
sehingga bisa memberikan gambaran yang
lebih objektif tentang ‘timgkat. efektivitas
produk (Hake, 1999; Agustini et al., 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil dari penelitian ini akan diuraikan
melalui lima langkah yang akan dijelaskan
secara berurutan sesuai dengan langkah
yang telah ditentukan selama proses
penelitian. Langkah-langkah
pengembangan model ADDIE yang
dimaksud meliputi:

1. Tahap pengembangan model ADDIE
a. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis memiliki tujuan

untuk  menentukan  kebutuhan
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pengembangan produk. Kegiatan
yang dilakukan mencakup analisis
kurikulum, analisis karakteristik
murid, dan analisis kebutuhan.

Analisis  kurikulum  yang
dilaksnakan di SD Negeri 225/IX
Kasang Solok berpedoman pada
Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran yang
berfokus pada murid. Menurut
Aulia et al. (2023), Kurikulum
Merdeka mencakup tiga komponen
utama, yaitu Capaian Pembelajaran
(CP), Tujuan Pembelajaran (TP),
dan.Alur Tujuan Pembelajaran
(ATP) yang menjadi fondasi untuk
menciptakan  pembelajaran yang
terencana dan terarah. Dari analisis
kurikulum tersebut, - ditemukan
bahwa media belajar yang kreatif
sangat diperlukan untuk membantu
siswa memahami materi dengan
lebih baik. Oleh karena itu, media
yang berbasis. Augmented Reality
dipilih karena dapat menyajikan
konten dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif.  Dengan
mengguniakan media ini, siswa
dapat ‘memvisualisasikan ide-ide
yang abstrak, seperti sistem tata
surya,ydalam bentuk yang lebih
nyata dalam tampilan tiga dimensi
(3D), sehingga  memudahkan
mereka memahami  konsepnya.
Penerapan Augmented Reality juga
terbukti mampu  meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa
akan konsep, karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih
nyata dan mendalam (Laila & Atun,
2026).

Analisis mengenai karakteristik
mirod dilaksanakan melalui
pengamatan  langsung/observasi,
serta wawancara dengan guru kelas
V. Temuan dari analisis itu
menunjukkan bahwa para murid
lebih menyukai metode



pembelajaran yang bersifat visual
dan interaktif. Akan tetapi, alat yang
dipakai masih konvensional dan
mengandalkan buku paket,
sehingga proses belajar mengajar
kurang bervariasi, belum
memanfaatkan teknologi secara
optimal, dan belum mampu
memberikan penjelasan langsung
mengenai bentuk planet secara
nyata. Namun, pemanfaatan media
yang bersifat visual dan interaktif
dapat memperbaiki fokus,
semangat, dan pemahaman siswa
karena informasi disajikan dalam
cara yang lebih nyata dan menarik
(Purnamawati et al., 2025).
Analisis  kebutuhan  media
menunjukkan bahwa para pengajar
memerlukan alat pembelajaranyang
dapat secara langsung
meningkatkan pemahaman konsep
siswa, terutama untuk materi yang
bersifat abstrak seperti sistem tata
surya. Berdasarkan hasil analisis
ini,  dikembangkanlah® = media
pembelajaran  yang menggunakan
Augmented Reality sebagai jawaban
untuk menciptakan preses  belajar
yang lebih menarik dan berarti.
. Tahap Design{Perencanaan)
Tahap perancahgan_dilakukan
dengan rancangan .@wal produk
media  pembelajaran  berbasis
Augmented Reality. Pada tahap ini
ditentukan struktur isi media, alur
penyajian materi, desain tampilan,
serta bentuk evaluasi pembelajaran.
Struktur media dirancang sesuai
dengan urutan pembelajaran materi
sistem tata surya, dimulai dari
pengenalan konsep, pengenalan
planet-planet, visualisasi
menggunakan Augmented Reality,
hingga evaluasi akhir. Materi
disusun secara sistematis dan
disesuaikan dengan tingkat
perkembangan kognitif murid fase
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C sekolah dasar. Desain tampilan
dibuat menarik dengan kombinasi
warna, gambar ilustratif, serta tata
letak yang sederhana agar mudah
dipahami  murid.  Selain ity
dirancang pula integrasi fitur
interaktif  berbasis  Augmented
Reality yang memungkinkan murid
mengamati objek tata surya secara
tiga dimensi.

=]=l=]al=]=|a]=]a] . >

Gambar 1. Tampilan Augmented Reality
Materi Sistem Tata Surya

.. Tahap Development

(Pengembangan)

Tahap pengembangan adalah
proses mengubah rencana menjadi
produk ~yang nyata.. Media
pembelajaran Augmented  Reality
dibuat “dengan Asembler Edu,
sehingga™sbisa mengubah materi
yang “awalnya abstrak menjadi
kenyataan. Tujuan utama tahap
pengembangan adalah
menghasilkan  media  Augmented
Reality yang siap diujicobakan
kepada murid. Setelah media
Augmented Reality divalidasi dan
diperbaiki, tahap selanjutnya dalam
proses pengembangan yaitu
mengumpulkan informasi yang
dibutuhkan  untuk  melakukan
perubahan pada produk sebelum
diimplementasikan.

. Tahap Implementation

(Implementasi)

Tahap Implementasi dimulai
setelah produk yang dikembangkan
berhasil melewati validasi ahli dan
pengujian kelompok kecil serta



dianggap siap untuk pengujian skala
lebih besar. Proses implementasi
mencakup pengujian produk pada
seluruh murid kelas V SDN 225/I1X
Kasang solok. Tujuan dari fase
implementasi adalah untuk menilai
sejauh mana produk memberikan
manfaat dalam proses Dbelajar
mengajar
¢. Tahap Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi terbagi menjadi dua
tipe: Dalam penelitian ini, ada
evaluasi formatif dan sumatif.
Evaluasi formatif dilaksanakan
selama fase analisis, perancangan,
dan pengembangan dengan tujuan
untuk memperbaiki produk sebelum
digunakan secara luas. Di sisi lain,
penilaian sumatif dilakukan pada
akhir fase untuk menilai kevalidan,
kepraktisan, dan efektivitas produk
yang dihasilkan.

1. Tingkat Kevalidan Produk

Pada tahap kevalidan® produk,
elemen yang dievaluasi di tahap ini
meliputi validitas materi, .bahasa, “dan
media.

Pada elemen materi yang dievaluasi
adalah kecocokan ,isi pembelajaran
pada produk yang dibuat, terutama
untuk mata pelajaran limu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) kelas V
mengenai topik sistem tata surya.
Aspek bahasa yang dinilai mencakup
penggunaan bahasa dan penulisan
dalam penyajian media Augmented
Reality yang telah dikembangkan
sebelum diuji cobakan di lapangan,
sedangkan aspek yang dinilai pada
kevalidan media yaitu kemudahan
penggunaan dan  manfaat  bagi
pengguna.

Tabel 1. Validasi Para Ahli

Validasi Persentase Nilai Kategori
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2. Tingkat Kepraktisan Produk

Tahap kepraktisan dalam
pengembangan  merupakan  proses
menilai sejauh mana produk yang
dikembangkan mudah  digunakan,
dipahami, dan diterapkan  oleh
pengguna sasaran seperti guru maupun
murid. Pada tahap ini, responden
kepraktisan ini mencakup respon guru
dan respon murid, untuk memastikan
Produk yang dikembangkan dapat
bermanfaat bagi pengguna.

Tabel 2. Kepraktisan
Responden Skor Nilai Kategori
Respon Guru 97,3 Sangat Praktis
Respon Siswa 81.5 Sangat Praktis

3. Tingkat Efektifan

Tahap efektivitas dalam pembuatan
media pembelajaran bertujuan untuk
menilai sejauh mana produk yang
diciptakan - dapat memenuhi tujuan
pembelajaran yang- telah ditentukan.
Dalam penelitian ini, efektivitas dinilai
melalui  perbandingan hasil belajar
siswa sebelum dan setelah pemakaian
media, yaitu,dengan menggunakan nilai
pretest dansposttest dengan desain One
Group &, Pretest—Posttest. ~ Analisis
dilakdKan "dengan pendekatan N-Gain
Scere,» untuk  melihat  kemajuan
pemahaman konsep siswa setelah
menggunakan media pembelajaran
yang berbasis Augmented Reality.

Table 3. Keefektifan N-Gain Score

Descriptive Statistics
N Mini Maximum Mean Std. Deviation

Pretest 22 40 100 67.27 14.859
Posttest 2 70 100 84.55 9.117
N-gain 21 33 1.00 5540 18453
score
Valid N
(listwise)

21

PEMBAHASAN
Penelitian  ini  bertujuan  untuk
menciptakan media pembelajaran yang

Ahli Materi 96 Sangat Valid menggunakan Augmented Reality (AR)
Ahli Bahasa 81,6 Sangat Valid untuk materi sistem tata surya bagi siswa
Ahli Media 95,5 Sangat Valid




kelas V di sekolah dasar, dengan
menggunakan  model  pengembangan
ADDIE yang terdiri dari langkah-langkah
Analisis, Desain, Pengembangan,
Pelaksanaan, dan Evaluasi. Temuan dari
penelitian ini menunjukkan bahwa media
yang diciptakan memenuhi syarat valid,
praktis, dan efektif, sehingga dapat
digunakan dalam pengajaran IPAS di
sekolah dasar.

Pada tahap analisis, ditemukan bahwa
pembelajaran di SD Negeri 225/IX Kasang
Solok masih didominasi penggunaan buku
paket dan media konvensional sehingga
belum mampu memvisualisasikan konsep
abstrak secara optimal. Materi tentang
sistem tata surya adalah salah satu topik
yang memerlukan kemampuan visualisasi
yang tinggi karena objek yang dipelajari
tidak bisa diamati langsung oleh siswa.
Untuk itu, pengembangan media yang
menggunakan Augmented Reality menjadi
solusi yang tepat untuk memenuhi
kebutuhan ini. Penemuan ini sejalan dengan
pendapat Laila & Atun (2026) yang
menyatakan bahwa teknologi Augmented
Reality dapat memberikan .pengalaman
belajar yang lebih/ nyata dan ‘mendalam,
sehingga mampu meningkatkan ‘motivasi
serta pemahaman konsep, siswa.

Tahap perancangafiy, media dirancang
dengan mempertimbangkan Xkarakteristik
murid kelas Sekolah Dasar yang biasanya
lebih menyukai pembelajaran yang bersifat
visual dan interaktif. Materi disusun dengan
cara yang teratur mengikuti langkah-
langkah  pembelajaran, mulai  dari
pengenalan konsep tentang tata surya
hingga penilaian pembelajaran. Penerapan
objek tiga dimensi dalam media memberi
kesempatan bagi siswa untuk melihat
bentuk planet dengan cara yang lebih jelas.
Ini sejalan dengan teori pembelajaran
konstruktivis yang menekankan bahwa
pemahaman akan lebih mudah terjadi
ketika siswa mendapatkan pengalaman
belajar yang langsung dan berarti.
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Hasil dari proses validasi menunjukkan
bahwa media Augmented Reality yang telah
dibuat mendapatkan penilaian sangat valid
dari para ahli, yaitu 96% dari ahli materi,
81,6% dari ahli bahasa, dan 95,5% dari ahli
media. Tingginya angka validitas untuk
materi menunjukkan bahwa konten dalam
media ini telah sesuai dengan Standar
Capaian  Pembelajaran  dan  tujuan
pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka.
Di sisi lain, validitas bahasa yang berada
pada kategori sangat valid menunjukkan
bahwa penggunaan bahasa dalam media
sudah cocok dengan perkembangan peserta
didik di tingkat sekolah dasar, sehingga
mudah _dimengerti. Selain itu, validitas
media yang tinggi menandakan bahwa
elemen tampilan, navigasi, dan fitur
interaktif telah-dirancang dengan efektif,
mendukung  kegiatan - pembelajaran.
Temuan ini menunjukkan bahwa media
yang . dikembangkan. memenuhi standar
kualitas .dalam hal isi, bahasa, dan desain
media sebelum digunakan oleh siswa.

Kepraktisan media juga menunjukkan
hasil «yang sangat positif. Berdasarkan
penilaian dari guru, media mendapatkan
skor kepraktisatisebesar 97,3%, sedangkan
dari .umpan " balik siswa, nilai yang
diperoleh adalah’ 81,5%, keduanya masuk
dalam kategosi sangat praktis. Tingginya
nilai ¢Kepraktisan menunjukkan bahwa
media $ini mudah  digunakan, mudah
dimengerti, dan mendukung proses belajar.
Guru berpendapat bahwa media ini dapat
mempermudah ~ penyampaian  materi
tentang sistem tata surya, sedangkan siswa
merasa lebih tertarik dan bersemangat
selama pelajaran berlangsung. Hasil ini
menguatkan pandangan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran yang
berbasis teknologi dapat meningkatkan
partisipasi  aktif siswa dalam proses
pembelajaran karena mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik
dibandingkan media tradisional.

Keefektifan media ditunjukkan oleh
peningkatan hasil belajar siswa setelah



menggunakan media Augmented Reality.
Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai
rata-rata posttest sebesar 84,55 meningkat
dari 67,27 pretest. Selain itu, hasil
perhitungan N-Gain menunjukkan rata-rata
0,5540, yang merupakan nilai yang masuk
dalam kategori sedang. Hasil menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan memiliki
kemampuan untuk meningkatkan
pemahaman siswa tentang sistem tata
surya. Peningkatan hasil belajar ini terjadi
karena siswa memiliki kemampuan untuk
melihat objek planet dalam bentuk tiga
dimensi yang dapat diamati secara
langsung. Ini membuat konsep yang
sebelumnya abstrak menjadi lebih konkret
dan lebih mudah dipahami. Oleh karena itu,
media AR tidak hanya meningkatkan minat
siswa dalam  belajar, tetapi juga
meningkatkan hasil belajar mereka.

Secara keseluruhan, temuan_penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis  Augmented = Reality = yang
dikembangkan pada materi sistem, tata
surya melalui model ADDIE -memenuhi
persyaratan valid, praktis, dan efektif.
Media ini dapat_ digunakan...sebagai
alternatif untuk inovasi pembelajaran IPAS
di sekolah dasar, tesmtama untuk materi
yang abstrak dan membutuhkan gambaran
yang lebih nyata. Diharapkan bahwa
penggunaan teknologi Augmented Reality
akan  memungkinkan  pé€ngembangan
kurikulum bebas yang berfokus pada
pembelajaran aktif, bermakna, dan berpusat
pada siswa.

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa
pembuatan media pembelajaran yang
menggunakan Augmented Reality untuk
topik sistem tata surya telah mengikuti
langkah-langkah model ADDIE secara
teratur, yaitu analisis, desain,
pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi.
Berdasarkan analisis kevalidan, media ini
mendapatkan nilai 95,5 untuk aspek media,
81,6 untuk bahasa, dan 96 untuk materi.
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Nilai-nilai tersebut menunjukkan bahwa
kategori media, bahasa, dan materi adalah
“sangat valid”, sehingga media ini
dinyatakan tepat untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Selanjutnya, dalam
tahap kepraktisan, media ini menerima
tanggapan positif dari guru dan siswa
dengan skor 97,3 dari guru, dan 81,5 dari
siswa, yang menandakan bahwa media ini
mudah digunakan, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan pengajaran di tingkat
sekolah dasar

Pada tahap keefektifan, hasil analisis
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa
telah meningkat. Ini ditunjukkan oleh
perbandingan nilai pretest dan posttest, dan
perolehan N-Gain sebesar 0,5540, yang
termasuk dalam kategori "sedang". Hal ini
menunjukkan ~bahwa alat pembelajaran
berbasis Augmented Reality efektif dalam
meningkatkan pemahaman. siswa tentang
konsep, " terutama tentang hal-hal yang
abstrak. Oleh karena itu, media yang dibuat
ditunjukkan sebagai-.valid, praktis; dan
efektif, sehingga layak digunakan sebagai
inovasi = dalam -pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.
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