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LEMBAR MOTTO 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah:6) 

Memang tidak selalu mudah, tapi itulah hidup. Jadilah kuat karena ada hari-hari 

yang lebih baik di depan. 

-Mark Lee- 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, Angan dan pertanyaan, waktu yang 

menjawabnya, Berikan tenggat waktu, Bersedihlah secukupnya, Rayakan 

perasaanmu sebagai manusia.” 

-Hindia- 
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LEMBAR PERSEMBAHAN 

Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, karya sederhana ini 

penulis persembahkan kepada orang-orang yang telah menjadi bagian 

penting dalam perjalanan hidup penulis. 

1. Untuk ayahku, 

sosok yang mungkin tidak pernah benar-benar pandai menunjukkan kasih 

sayang lewat kata-kata ataupun pelukan. Kita adalah dua raga yang sering 

dipisahkan oleh diam, jarang berbicara panjang. Namun, di balik itu 

semua, penulis percaya bahwa setiap kerja keras, tanggung jawab, dan 

perjuangan yang ayah lakukan adalah bentuk cinta yang tidak selalu 

mampu diungkapkan. Terima kasih karena tetap berdiri menjadi alasan 

penulis bisa bertahan hingga hari ini, meskipun banyak hal yang tidak 

pernah sempat kita ucapkan satu sama lain. 

2. Untuk ibuku tercinta, 

perempuan hebat yang hidupnya hampir selalu tentang mengutamakan 

anak-anaknya dibanding dirinya sendiri. Terima kasih karena telah 

menjadi rumah paling aman di tengah dunia yang sering kali terasa 

melelahkan. Terima kasih untuk setiap doa yang tidak pernah putus, setiap 

air mata yang diam-diam jatuh, setiap lelah yang disembunyikan, dan 

setiap pengorbanan yang mungkin tidak akan pernah bisa penulis hitung 

satu persatu. Ibu adalah alasan mengapa penulis terus berusaha kuat 

meskipun hidup tidak selalu berjalan mudah. Tidak ada kata yang benar-

benar cukup untuk menggambarkan betapa besar rasa terima kasih dan 

sayang penulis kepada ibu. 

3. Untuk adikku tersayang, 

terima kasih telah menjadi warna di rumah, menjadi alasan penulis ingin 

terus kuat dan bertahan. Meskipun dipenuhi candaan, pertengkaran kecil, 

dan hal-hal sederhana, kehadiranmu selalu menjadi pengingat bahwa 

penulis tidak pernah benar-benar sendiri. 
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4. Untuk kedua keluarga besarku, Bani Mustofa dan Putune Mbah 

Nasichah, terutama nenek dan kakek tercinta, terima kasih atas doa, kasih 

sayang, perhatian, dan pelukan hangat yang selalu diberikan kepada 

penulis. Kehadiran kalian menjadi penguat di setiap proses hidup yang 

penulis jalani. 

5. Kepada dosen pembimbing yang penulis hormati, 

Terima kasih atas kesabaran, arahan, ilmu, serta waktu yang telah 

diberikan selama proses penyusunan karya ini. Terima kasih karena telah 

membimbing penulis untuk belajar menjadi pribadi yang lebih baik dalam 

menghadapi setiap proses. 

6. Untuk semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, 

Terima kasih karena pernah hadir dalam hidup penulis, membantu, 

mendukung, menemani, mendoakan, ataupun yang hanya sekadar menjadi 

bagian dari perjalanan yang membuat penulis belajar banyak tentang 

kehidupan. 

7. Dan terakhir, untuk diriku sendiri, 

Terima kasih karena sudah mampu bertahan sejauh ini. Terima kasih 

karena tetap berjalan meskipun pernah merasa lelah, kecewa, kehilangan 

arah, bahkan hampir menyerah pada keadaan. Tidak mudah melewati hari-

hari berat sambil tetap berpura-pura kuat di depan banyak orang, tetapi 

nyatanya diri ini mampu sampai di titik ini. Karya ini menjadi saksi bahwa 

semua perjuangan, air mata, dan rasa sakit yang pernah dirasakan tidak 

benar-benar sia-sia. 

 

Semoga karya sederhana ini dapat menjadi langkah kecil menuju 

masa depan yang lebih baik dan membawa manfaat bagi banyak orang. 
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Abstrak 

 

Royyani, Aghnina Nasichah. 2026. Pengembangan Media Animals Book Berbasis AR 

Pada Materi Mahluk Hidup Perkembangbiakan Hewan Untuk Meningkatkan Hasil belajar 

Siswa Kelas III SD Riyadlul Arkham Tembong. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang.  

Dosen Pembimbing: Dr. Rini Nafsiati Astuti, M. Pd. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang optimalnya penggunaan media 

pembelajaran di kelas III SD Riyadlul Arkham Tembong, yang menyebabkan siswa 

kurang fokus, mudah bosan, serta mengalami kesulitan dalam memahami materi makhluk 

hidup hewan. Karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai pembelajaran 

visual, konkret, dan interaktif menuntut adanya inovasi media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk: (1) mengetahui validitas pengembangan media Animals Book berbasis 

Augmented Reality (AR), (2) mengetahui keefektifan media dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa, dan (3) mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media tersebut. 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluasion. Produk yang dikembangkan 

berupa media pembelajaran Animals Book berbentuk buku cetak yang dipadukan 

dengan teknologi Augmented Reality (AR) sehingga mampu menampilkan objek 

hewan dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif, bergerak, dan bersuara. Subjek 

uji coba dalam penelitian ini adalah 13 siswa kelas III SD Riyadlul Arkham. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi, tes pre-test dan post-

test, serta angket respon siswa. Analisis data menggunakan persentase validitas, 

uji N-Gain, dan skala Guttman. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memiliki tingkat validitas 

sangat tinggi dengan persentase ahli materi 84,375%, ahli media 87,5%, dan ahli 

pembelajaran 92,31%. Keefektifan media ditunjukkan melalui nilai N-Gain 

sebesar 0,63 (63,57%) dengan kategori sedang. Respon siswa menunjukkan 

kategori sangat menarik. Dengan demikian, media Animals Book berbasis AR 

dinyatakan valid, efektif, dan menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Animals Book, Augmented Reality, hasil 

belajar, sekolah dasar 
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Abstract 

 

Royyani, Aghnina Nasichah. 2026. Development of an Augmented Reality (AR)-Based 

Animals Book on Animal Reproduction Material to Improve Learning Outcomes of Third 

Grade Students at SD Riyadlul Arkham Tembong. Undergraduate Thesis, Department of 

Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, 

Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang. 

Advisor: Dr. Rini Nafsiati Astuti, M.Pd. 

 

This study is motivated by the suboptimal use of learning media in the third grade 

of SD Riyadlul Arkham Tembong, which results in students being less focused, easily 

bored, and having difficulty understanding the topic of living animals. The characteristics 

of elementary school students, who tend to prefer visual, concrete, and interactive 

learning, require innovative learning media to enhance student engagement and learning 

outcomes. Therefore, this study aims to: (1) determine the validity of the development of 

an Augmented Reality (AR)-based Animals Book, (2) determine its effectiveness in 

improving student learning outcomes, and (3) identify students’ responses to the 

developed media. 

This research employed a Research and Development (R&D) method using the 

ADDIE model, consisting of Analyze, Design, and Development stages. The developed 

product is an Animals Book learning media in the form of a printed book integrated with 

Augmented Reality (AR) technology, capable of displaying three-dimensional, 

interactive, animated, and audio-supported animal objects. The subjects of this study were 

13 third-grade students of SD Riyadlul Arkham. Data were collected through validation 

questionnaires, pre-test and post-test, and student response questionnaires. Data analysis 

techniques included validity percentage, N-Gain test, and Guttman scale. 

The results showed that the media achieved a very high level of validity, with 

scores of 84.375% from material experts, 87.5% from media experts, and 92.31% from 

learning experts. The effectiveness test showed an N-Gain score of 0.63 (63.57%), 

categorized as moderate. Student responses indicated that the media was very attractive. 

Therefore, the AR-based Animals Book is considered valid, effective, and engaging in 

improving students’ learning outcomes. 

Keywords: learning media, Animals Book, Augmented Reality, learning outcomes, 

elementary school 
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 مستخلص البحث 

تطوير وسيلة "كتاب الحيوانات" القائمة على تقنية الواقع المعزز في مادة تكاثر    ٢٠٢٦ويياني، أغنينا ناسيشاه.  ر 
بحث جامعي   .الكائنات الحية )الحيوانات( لتحسين نتائج تعلم طلاب الصف الثالث بمدرسة رياض الأرخام تمبونج

)رسالة بكالوريوس(، قسم تعليم معلم المدرسة الابتدائية الإسلامية، كلية علوم التربية والتعليم، جامعة مولانا مالك  
 .إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج 

 .المشرفة: الدكتورة ريني نافسياتي أستوتي، ماجستير في التربية

 
خلفية هذا البحث هي ضعف استخدام وسائل التعلم في الصف الثالث بمدرسة رياض الأرخام تمبونج، مما يؤدي  
لخصائص   ونظراً  )الحيوانات(.  الحية  الكائنات  مادة  فهم  وصعوبة  بالملل  شعورهم  وسرعة  الطلاب  تركيز  قلة  إلى 
وسائل   تطوير  يتطلب  ذلك  فإن  والتفاعلي،  والملموس  البصري  التعلم  يفضلون  الذين  الابتدائية  المرحلة  طلاب 

( معرفة  1تعليمية مبتكرة تسهم في زيادة تفاعل الطلاب وتحسين نتائج تعلمهم. لذلك يهدف هذا البحث إلى: )
( المعزز،  الواقع  تقنية  على  القائمة  الحيوانات"  "كتاب  وسيلة  تطوير  في  2مدى صلاحية  فعاليتها  مدى  معرفة   )

 .( التعرف على استجابات الطلاب نحو هذه الوسيلة3تحسين نتائج تعلم الطلاب، و)

الذي يشمل مراحل التحليل والتصميم   ADDIE بنموذج  )R&D( استخدم هذا البحث منهج البحث والتطوير 
والتطوير. والمنتج المطور هو وسيلة تعليمية على شكل كتاب مطبوع مدمج بتقنية الواقع المعزز، حيث يمكنه عرض  

البحث من   الأبعاد تفاعلي ومتحرك ومصحوب بالصوت. تكونت عينة  طالبًا من    13الحيوانات بشكل ثلاثي 
الصف الثالث. وتم جمع البيانات باستخدام استبانات التحقق، واختبار قبلي وبعدي، واستبانة استجابة الطلاب.  

 .، ومقياس جتمانN-Gain وتم تحليل البيانات باستخدام النسبة المئوية، ومعادلة 
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Gain   جذابة  63.57)  0.63بلغت الوسيلة  أن  الطلاب  استجابات  وأظهرت  المتوسطة.  الفئة  ضمن   )%

وفعالة وجذابة في   تعُد صالحة  المعزز  الواقع  القائمة على  الحيوانات"  "كتاب  فإن وسيلة  وبناءً على ذلك،  جدًا. 
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 وسائل التعلم، كتاب الحيوانات، الواقع المعزز، نتائج التعلم، المرحلة الابتدائية  :الكلمات المفتاحية 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran, guru 

memegang peran krusial dalam proses pembelajaran, terutama dalam 

pemanfaatan media yang inovatif. Kehadiran media yang inovatif ini membantu siswa 

memahami dan menangkap inti materi yang disampaikan oleh guru(Paramita et al., 

2022). Selain itu, pada kenyataannya, tidak banyak guru yang mampu membuat atau 

memanfaatkan sebuah media untuk pembelajaran.  

Di tengah pesatnya kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, para pendidik 

dituntut untuk dapat meningkatkan keterampilan agar proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik(Ahmadi, 2017). Salah satu caranya adalah dengan menciptakan media 

pembelajaran. Selain harus mampu memakai bahan ajar yang ada di sekolah, guru 

juga dituntut untuk memiliki kemampuan dan keterampilan dalam merancang serta 

mengembangkan media pembelajaran apabila media tersebut belum tersedia di 

sekolah( Gede Agung et al., 2011). Siswa di sekolah dasar pada umumnya memiliki 

karakteristik suka hal – hal yang bersifat visual, konkret, dan interaktif. Oleh karena 

itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menfasilitasi kebutuhan tersebut. 

Salah satu media inovatif yang sesuai dengan karakteristik siswa adalah media 

Animals Book, yaitu media yang di dalamnya berisi tampilan tiga dimensi yang 

dipadukan dengan teknologi AR yang dapat menampilkan gambar secara menarik, 

interaktif, dan menyenangkan(Ali et al., 2024).  

Guru sebagai pendidik perlu memahami adanya inovasi dalam media 

pembelajaran, seperti media pembelajaran berbasis teknologi atau digital, yang selaras 

dengan perkembangan zaman agar dapat menarik minat peserta didik melalui 
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teknologi canggih yang menarik di dalamnya(Ahmadi, 2017). Dalam penelitian dan 

pengembangan ini peneliti menggunakan teknologi AR untuk meningkatkan minat 

belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas yaitu agar proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan menarik dan diharapkan siswa tidak mudah bosan 

di dalam kelas selama proses pembelajaran berlangsung, adanya media pembelajaran 

yang menarik juga dapat membantu tercapainya kompetensi siswa baik dari segi 

kognitif, aktif, dan psikomotorik(Firlani et al., 2024). 

Peran media juga sangat penting, media memiliki peran krusial dalam 

menciptakan komunikasi yang efektif antara guru dan siswa. Selain itu, 

kehadiran media pembelajaran membuat siswa merasa lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran sehingga mereka lebih mudah memahami materi. Pemanfaatan media 

pembelajaran harus dilakukan secara optimal dan disesuaikan dengan kebutuhan 

siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik(Isma & Yusuf, 2025). 

Media merupakan Alat pengantar pesan dari pengirim ke penerima 

pesan. Media yang menarik dan unik bisa menjadi sebuah inovasi yang mampu 

meningkatkan minat siswa terhadap materi yang disampaikan 

melalui media tersebut(Wulandari et al., 2023). Pengembangan media pembelajaran 

Animals Book diharapkan memudahkan guru dalam menyajikan materi pembelajaran 

secara lebih menarik dan beragam, sehingga siswa lebih fokus memperhatikan materi 

yang disampaikan oleh guru. Media Animals Book ini merupakan media konkret 

(nyata) yang dikembangkan dari media storybook yang kemudian disusun menjadi 

sebuah buku cetak yang dipadukan dengan teknologi AR agar lebih menarik dan unik.  

Penyajian media yang menarik bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa terhadap materi serta memudahkan guru dalam mencapai hasil pembelajaran 

yang efektif(Dwi Cahyani et al., 2021). 
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Media Animals Book merupakan media yang dirancang untuk memudahkan siswa 

dalam memahami materi selama proses belajar. Selain itu, Animals Book mampu 

meningkatkan dan membangkitkan minat belajar siswa. Kelebihan dari media 

Animals Book adalah kemampuannya memvisualisasikan materi dengan gambar tiga 

dimensi, audio, serta elemen-elemen menarik yang dapat digunakan secara individu 

maupun kelompok. Media ini juga berperan dalam menumbuhkan semangat dan 

minat belajar siswa secara lebih praktis(Paramita et al., 2022).  

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di SD Riyadlul Arkham 

Tembong Plintahan Pandaan, tepatnya pada kelas III saat proses pembelajaran di 

kelas. Dari hasil pengamatan peneliti menemukan sebuah permasalahan yang terjadi 

di dalam kelas tersebut, diantaranya yaitu kurangnya media pembelajaran yang 

menarik di kelas sehingga peserta didik merasa bosan dan pembelajarana kurang 

menyenangkan pada saat pembelajaran di kelas, siswa ramai sendiri dan kurang 

memperhatikan guru pada saat guru menjelaskan materi pembelajaran. Karena adanya 

permasalahan yang terjadi di kelas mengakibatkan peserta didik kurang memahami 

materi yang telah di jelaskan oleh guru pada saat pembelajan. Berdasarkan dari hasil 

wawancara yang telah dilakukan kepada guru kelas III SD Riyadlul Arkham serta 

permasalahan yang terjadi maka pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan 

media Animals Book berbasis AR yang dikembangkan dari Media Storybook sebagai 

salah satu cara untuk mengatasi masalah minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang menyebabkan peserta didik merasa bosan dan kurang fokus saat 

guru menyampaikan materi.  

Berdasarkan dari berbagai penelitian sebelumnya, media pembelajaran berbasis 

buku cerita seperti storybook, smartbook, dan pop-up book terbukti membantu siswa 

dalam memahami materi, meskipun masih memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian 
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oleh Islamiati dkk. (2023) menunjukkan bahwa buku cerita bergambar hanya 

menyajikan ilustrasi dua dimensi sehingga pengalaman belajar terasa kurang dinamis. 

Penelitian Pasaka dkk. (2023) juga menegaskan bahwa meskipun storybook dapat 

dikombinasikan dengan elemen permainan edukasi untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa, media ini belum bisa menampilkan objek nyata yang dapat langsung diamati 

oleh peserta didik(Ma’azzah, 2025). Sedangkan penelitian membuktikan bahwa 

penggunaan storybook berbasis Augmented Reality (AR) lebih efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dibandingkan media tradisional(Pahlevi et al., 2024). 

Oleh sebab itu, peneliti memilih untuk mengembangkan Media Animals book 

berbasis Augmented Reality yang dimodifikasi dari media storybook. Media ini 

memberikan pembaruan dengan menyajikan hewan secara visual tiga dimensi yang 

bergerak, bersuara, dan dapat diakses melalui perangkat digital. Dengan kehadiran 

teknologi AR, Animals book tidak hanya menjadi media cerita semata tetapi juga 

sarana pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan 

teknologi saat ini. Dengan demikian, media ini diharapkan mampu mengatasi 

keterbatasan media sebelumnya serta mendukung pemahaman siswa SD terhadap 

materi makhluk hidup hewan dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Animals Book Berbasis Augmented Reality Pada Materi Mahkluk Hidup 

Perkembangbiakan Hewan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III 

SD Riyadlul Arkham Tembong”. 
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B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana Validitas Pengembangan Animals Book berbasis AR pada materi 

mahluk hidup hewan dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD 

Riyadlul Arkham? 

2. Bagaimana Efektivitas Media Animals Book berbasis AR pada materi mahluk 

hidup hewan dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Riyadlul 

Arkham 

3. Bagaimana Respon Siswa Media Animals Book berbasis AR pada materi mahluk 

hidup hewan dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Riyadlul 

Arkham? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

penelitian dan pengembangan media Animals Book berbasis AR ini yaitu:  

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan media Animals Book berbasis AR 

pada materi mahluk hidup hewan di  kelas III SD Riyadlul Arkham. 

2. Untuk mengetahui keefektifan media Animals Book berbasis AR pada materi 

mahluk hidup hewan di kelas III SD Riyadlul Arkham. 

3. Untuk mengetahui respon siswa terkait media Animals Book berbasis AR pada 

materi mahluk hidup hewan siswa kelas III SD Riyadlul Arkham. 
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D. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat bagi Lembaga (Sekolah) 

Pada penelitian ini, keuntungan dari media yang diciptakan oleh peneliti 

mampu menciptakan dan memberikan dorongan kepada para guru agar lebih kreatif 

dan inovatif saat menjalankan peran mereka sebagai pendidik yang bertanggung 

jawab atas perkembangan siswa 

2. Manfaat bagi siswa 

Siswa dapat memahami materi mahluk hidup hewan melalui media Animals 

Book berbasis AR sehingga penulis harapkan dapat membantu dalam kegiatan 

pembelajaran belajar di dalam kelas.  

3. Manfaat bagi penulis 

Penulis mampu menyumbangkan gagasan dan kontribusi pada bidang 

pendidikan terkait media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

4. Manfaat Pembaca 

Pembaca dapat memperoleh wawasan dan pengetahuan baru mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality, khususnya Animals 

Book, sebagai salah satu bentuk inovasi dalam dunia pendidikan. Selain itu, penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi referensi dan bahan inspirasi bagi pembaca yang ingin 

mengembangkan media pembelajaran serupa di masa mendatang 
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Peneliti mengharapkan bahwa melalui pengembangan Animals Book berbasis 

Augmented Reality, guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi kepada 

siswa sekaligus menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik dan 

menyenangkan. Selain itu, diharapkan siswa dapat menggunakan media 

pembelajaran ini untuk lebih mudah memahami materi, sehingga pemahaman dan 

hasil belajar mereka dapat meningkat. 

Media pembelajaran ini terbatas karena hanya membahas beberapa materi pada 

mata Pelajaran IPA khususnya pada materi mahluk hidup hewan, dan tidak membahas 

tentang materi yang lainnya, alasan memilih materi ini karena materi mahkluk hidup 

perkembangbiakan hewan lebih mudah dipahami. 

F. Spesifikasi Produk 

Rinician produk yang ditargetkan pada pengembangan media pembelajaran 

animals book berbasis augmented reality pada materi mahluk hidup hewan, memiliki 

spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah:  

1. Media pembelajaran Animals book dalam materi mahluk hidup hewan diterapkan 

dengan media berupa buku cetak yang dipadukan dengan teknologi AR yang dapat 

diakses melalui handphone & laptop sebagai bahan untuk pembelajaran dimanapun. 

2. Media pembelajaran Animals Book dikembangkan melalui canva. Media buku 

Animals Book ini dibuat dalam bentuk buku cetak dengan teknlogi AR tiga dimensi. 

Buku cetak ini memiliki tampilan visual berupa gambar-gambar hewan dalam bentuk 

dua dimensi dan apabila diarahkan ke perangkat digital, maka gambar tersebut akan 

menampilkan objek tiga dimensi yang bergerak, sehingga memberikan pengalaman 

belajar yang lebih nyata dan menarik pada siswa.  
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3. Konten materi yang diterapkan pada media pembelajaran ini yaitu materi mahluk 

hidup hewan di kelas 3 SD. Setiap halaman buku memuat gambar hewan beserta 

informasi singkatnya.  

4. Meskipun berbetuk buku cetak, Animals Book ini dirancang agar dapat terintegrasi 

dengan perangkat digital. Dengan demikian, media ini tetap bisa digunakan di sekolah 

yang memiliki keterbatasan dalam penggunaan hp siswa, karena pemindahan dapat 

dilakukan melalui perangkat milik guru atau fasilitas sekolah. 

5. Animals Book ini menggunakan desain visual yang menarik, buku ini dibuat dengan 

warna yang cerah, ilustrasi gambar yang jelas, serta tata letak yang ramah anak.  

6. Augmented Reality Fitur Augmented Reality (AR) pada media Animals Book 

dikembangkan menggunakan platform Assemblr EDU. Teknologi AR yang 

diterapkan bersifat marker-based, yaitu objek tiga dimensi akan muncul secara 

otomatis ketika kamera perangkat diarahkan pada gambar hewan yang terdapat di 

setiap halaman buku cetak. 

 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Penelitian mengenai pengembangan media AnimalsBook berbasis AR yang 

dikembangkan dari media StoryBook telah banyak dilakukan oleh para peneliti 

sebelumnya. Berbagai penelitian dengan kemiripan dalam pengembangan media 

Animals Book berbasis AR dari Storybook sudah ditemukan, Adapun originalitas 

antara lain sebagai berikut:
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Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

 

No. Judul Persamaan Perbedaan Peneliti, Tahun 

1. Pengembangan Augmented 

Reality Book perkembangbiakan 

hewan pada siswa SD 

1. Penelitian ini sama-sama 

menggunakan teknologi AR  

2. Materi IPAS tentang hewan 

 

Penelitian ini fokus pada desain buku 

fisik bergambar yang terintegrasi LKPD 

 

Sudarmayana, (2021) 

Pengembangan Augmented Reality 

Book perkembangbiakan hewan 

pada siswa SD 

2. Storybook berbasis augmented 

reality (AR) meningkatkan hasil 

belajar bahasa Inggris siswa

  

Sama-sama menggunakan buku cerita + 

teknologi AR sebagai media pembelajaran 

interaktif 

1. Materi yang digunakan oleh 

peneliti ini adalah mapel bahasa 

inggris 

2. Evaluasi terhadap hasil belajar 

bahasa 

Pahlevi, N. R.; Degeng, M. D. K.; 

Ulfa, S. (2024) Storybook berbasis 

augmented reality (AR) 

meningkatkan hasil belajar bahasa 

Inggris siswa 



10 
 

 

 

 

 

 

3. Pengembangan Media buku 

Interaktif Untuk Keterampilan 

Membaca Dongeng Siswa Kelas 

III SD 

Sama-sama berbasis buku cerita interaktif Tidak menggunakan AR, hanya ebook 

interaktif; bukan buku cetak + AR 

 

Nengseh, I. F. & Damayanti, M. I. 

(2022) Pengembangan Media buku 

Interaktif Untuk Keterampilan 

Membaca Dongeng Siswa Kelas 

III SD 

 

4. Pengembangan Media Buku 

Cerita Bergambar Berbasis 

Kearifan Lokal Sasak untuk 

Siswa Kelas IV SD 

Sama-sama buku cerita bergambar sebagai 

media pembelajaran 

Tidak ada teknologi AR; lebih ke 

kearifan lokal dan konteks lokal; kelas 

IV SD 

Wulandari, Julia Permani, Heri 

Hadi Saputra, Muhammad Sobri 

(2022) Pengembangan Media 

Buku Cerita Bergambar Berbasis 

Kearifan Lokal untuk Siswa Kelas 

IV SD 
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H. Definisi istilah 

Definisi istilah diberikan untuk mencegah kesalahpahaman dan 

perbedaan interpretasi terkait dengan istilah-istilah yang digunakan dalam 

judul penelitian“ Pengembangan Media Animals Book berbasis 

Augmented Reality Pada Materi IPA untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas III SD Riyadlul Arkham”. Maka definisi istilah yang perlu 

dijelaskan yaitu:  

1. Media Animals Book adalah media pembelajaran berbentuk buku cetak 

yang berisi materi tentang mahluk hidup hewan, didalamnya tidak 

hanya menyajikan gambar dan teks dua dimensi, tetapi juga dipadukan 

dengan teknologi digital berupa Augmented Reality sehingga dapat 

menampilkan objek hewan dalam bentuk tiga dimensi.  

2. Augmented Reality merupakan teknologi yang mampu 

menggabungkan dunia nyata dengan objek virtual tiga dimensi secara 

real time, sehingga pengguna dapat melihat onjek digital seolah-olah 

berada di lingkungan nyata. Dalam penelitian ini, AR digunakan untuk 

menampilkan gambar hewan dalam bentuk 3D yang bisa menampilkan 

gerak, suara, dan memberikan informasi tambahan ketika dipindai 

menggunakan perangkat digital. 

3. IPA adalah singkatan dari “Ilmu Pengetahuan Alam” atau yang dalam 

Bahasa Inggris dikenal sebagai “Natural Science”. Kata 

“Natural” berarti alami atau berkaitan dengan alam, sedangkan 

“Science” berarti ilmu pengetahuan. Dengan demikian, berdasarkan 
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asal kata tersebut, IPA berarti ilmu yang mempelajari tentang alam dan 

berbagai peristiwa yang terkait dengan alam.  

4. Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang relatif permanen yang 

terjadi akibat pengalaman masa lalu atau pembelajaran yang terencana 

dan bertujuan. Belajar adalah aktivitas yang dilakukan oleh setiap 

individu selama proses pembelajaran untuk mencapai perubahan dalam 

bentuk pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Belajar juga merupakan 

sebuah proses yang sangat penting dan menjadi elemen dasar dalam 

pelaksanaan pendidikan. Hasil belajar merupakan hasil dari interaksi 

aktif dan positif seorang individu dengan lingkungannya.  

I. Sistematika Penulisan 

Sistematika Pembahasan dalam penelitian pengembangan ini akan 

di bahas menjadi tiga Bab. Uraian pada masing-masing Bab sebagai 

berikut: 

Bab I: Pendahuluan  

Pada bab ini akan dijelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, 

spesifikasi produk, orinalitas penelitian, definisi istilah, dan sistematika 

pembahasan. 

Bab II: Kajian Pustaka 

Pada bab ini akan dijelaskan Kajian teori, persepektif  teori dalam islam,  

dan kerangka berpikir.            

Bab III: Metode Penelitian 
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Pada bab ini dijelaskan bahwa dalam metode penelitian meliputi jenis 

penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji produk, 

jenis data, dan instrumen pengumpulan data.  

Bab IV Hasil Penelitian 

Berisi uraian memaparkan data hasil penelitian berupa proses 

pengembangan, hasil olah data, hasil ujicoba produk dan revisi produk. 

Bab V Pembahasan 

Berisikan hasil pengembangan produk dan implementasi 

Bab VI 

Berisi kesimpulan dan saran guna meningkatkan kualitas media Animals 

book Berbasis AR. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Proses pembelajaran berlangsung melalui komunikasi antara guru 

dan peserta didik. Guru sebagai pendidik bertindak sebagai pengirim 

informasi, sementara peserta didik berperan sebagai penerima 

informasi selama pembelajaran di kelas. Untuk menyempurnakan 

komunikasi antara pengirim dan penerima informasi agar menjadi 

komunikasi yang lebih efektif maka diperlukan alat komunikasi yang 

dapat berupa media pembelajaran(Somayana, 2020).  

Media pada dasarnya adalah salah satu elemen dalam sistem 

pembelajaran. Sebagai elemen tersebut, media harus selaras dengan 

keseluruhan proses pembelajaran. Penggunaan media dalam kegiatan 

belajar mengajar memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan cara 

yang lebih mudah. Kata media berasal dari bahasa latin “ mediaus” 

yang secara harfiah berarti “Tengah”, “perantara”, dan “pengantar”. 

Media adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan atau 

mengantarkan pesan-pesan pengajaran pada materi pembelajaran, 

Media pembelajaran sendiri merupakan segala bentuk alat, perangkat, 

atau perantara yang digunakan dalam proses belajar mengajar(Dita, 

2022).  
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran secara umum, media berfungsi sebagai 

perantara untuk menyampaikan pesan dari pendidik pada siswa. 

Perantara ini di perlukan untuk mengatasi atau mengurangi hal-hal 

yang dapat memunculkan ketidak efektifan dalam proses 

pembelajaran(Hanifah et al., 2023).  

Secara khusus, Fungsi utama dari media pembelajaran adalah 

sebagai alat bantu mengajar yang mampu memengaruhi suasana, 

kondisi, dan lingkungan belajar yang diatur dan diciptakan oleh guru 

agar proses pembelajaran berjalan dengan efektif. Pemanfaatan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat menumbuhkan 

keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan 

selama aktivitas belajar, serta memberikan pengaruh psikologis kepada 

siswa saat pembelajaran berlangsung. Penggunaan media 

pembelajaran pada tahap orientasi sangat penting untuk mendukung 

efektivitas proses pembelajaran dan penyampaian materi(Fadilah et al., 

2023).  

Perkembangan teknologi saat ini juga berpengaruh pada 

pendidikan, terutama pada penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. Memanfaatkan media pengajaran dalam proses 

pembelajaran akan lebih efektif dan mengurangi rasa jenuh. Ada 

banyak jenis media pembelajaran yang sudah digunakan untuk 
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penyampaian informasi dan pembelajaran, Salah satu media yang 

digunakan adalah multimedia pembelajaran interaktif. Untuk 

mengupayakan pembelajaran yang efektif diperlukan perencanaan dan 

perancangan yang secara sistematis dalam proses pembelajaran untuk 

pemanfaatan pembelajaran interaktif multimedia. Menurut Rosenberg 

(2001), dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi ada 

lima pergeseran dalam proses pembelajaran, yaitu: (1) dari pelatihan 

ke penampilan, (2) dari ruang kelas ke berbagai tempat, (3) dari kertas 

ke "online", (4) dari fasilitas fisik ke jaringan, (5) dari waktu ke 

waktu(Walid, 2018). 

Selain membangkitkan motivasis dan minat belajar pada siswa, 

media pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam meningkatkan 

pemahaman materi pembelajaran, penyajian data yang menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memudahkan siswa 

dalam menggali banyak informasi dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena guru 

dapat menyampaikan materi kepada siswa lebih mudah dan jadi lebih 

bermakna(Wulandari et al., 2023). Terdapat beberapa fungsi dari 

penggunaan media pembelajaran yaitu:  

1). Menangkap suatu objek atau peristiwa yang dapat diabadikan 

dengan foto, video, film, atau direkam melalui audio. 
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2). Memanipulasi keadaan atau obyek tertentu, melalui media 

pembelajaran guru dapat menyajikan bahan Pelajaran yang bersifat 

abstrak menjadi sesuatu yang konkret sehingga siswa dapat 

memahami materi dengan mudah. 

3). Menambah motivasi dan minat belajar siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Dengan adanya penggunaan media, perhatian siswa terhadap 

materi pembelajaran dapat lebih meningkat(Nurrita, 2018). Fungsi 

gambar dalam pengembangan media buku cerita bergambar untuk 

mata pelajaran IPAS guna meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 

III SD Riyadlul Arkham(Pendidikan & Doi, 2023) 

c. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Adapun ciri-ciri Ciri-ciri umum media pembelajaran adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran secara fisik merujuk pada hardware 

atau wadah, alat, serta benda yang dapat dirasakan oleh 

panca indera manusia. 

2. Secara non-fisik, media pembelajaran lebih dikenal sebagai 

software atau pesan yang disampaikan melalui hardware. 

3. Media pembelajaran menekankan pada elemen visual dan 

audio. 
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4. Media pembelajaran juga berfungsi sebagai alat atau media 

bantu dalam proses pembelajaran. 

5. Media pembelajaran dapat digunakan untuk komunikasi 

dan interaksi antara guru dan peserta didik. 

6. Media pembelajaran dapat digunakan secara massal, 

contohnya melalui televisi, radio, proyektor, dan media 

digital lainnya(Hanifah et al., 2023). 

 

d. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah salah satu aspek penting dalam 

proses belajar mengajar. Menguasai media pembelajaran termasuk 

dalam kompetensi pedagogik, yaitu kemampuan guru dalam 

mengelola dan melaksanakan pembelajaran, melakukan evaluasi, 

serta mengembangkan peserta didik agar dapat mengaktualisasikan 

potensi yang mereka miliki. Kemampuan dalam merancang 

pembelajaran sendiri dilihat dari berbagai indikator, seperti 

merumuskan tujuan pembelajaran, memilih dan mengatur materi 

ajar, menentukan sumber belajar atau media yang digunakan, 

memilih metode yang tepat, menyusun rencana penilaian sesuai 

tujuan, dan menyertakan instrumen penilaian yang 

relevan(Nurfadhillah, 2021). Dengan demikian, hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki tujuan, fungsi, 
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dan manfaat tertentu yang berkontribusi pada keberhasilan proses 

belajar peserta didik. yaitu: 

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat distandarisasi. 

Guru mungkin memiliki beragam penafsiran tentang suatu 

hal. Melalui media, berbagai penafsiran tersebut dapat 

dikurangi sehingga materi dapat disampaikan secara 

seragam. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik karena media 

dapat menyampaikan informasi yang bisa didengar (audio) 

dan dilihat (visual), sehingga prinsip, konsep, proses, 

maupun prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap 

menjadi lebih jelas dan lengkap. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Jika media 

dipilih dan dirancang dengan tepat, media dapat membantu 

guru dan siswa menjalankan komunikasi dua arah secara 

aktif. Tanpa media, guru cenderung menyampaikan materi 

secara "satu arah" kepada siswa. 

4. Jumlah waktu belajar mengajar bisa dikurangi. Seringkali 

guru menghabiskan banyak waktu untuk menjelaskan 

materi pelajaran, padahal waktu yang tersedia sangat 

terbatas. Namun, jika mereka menggunakan media 

pembelajaran, waktu yang terbatas tersebut dapat 

dimanfaatkan secara lebih efisien. 
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5. Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. Penggunaan 

media tidak hanya membuat proses pembelajaran lebih 

efisien, tetapi juga membantu siswa memahami materi 

pelajaran secara lebih mendalam dan menyeluruh. 

6. Proses pembelajaran bisa berlangsung di mana saja dan 

kapan saja. Media pendidikan mampu mengatasi 

keterbatasan indera, ruang, dan waktu. Artinya, media 

pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga 

memudahkan siswa belajar di mana pun dan kapan pun 

tanpa harus bergantung pada guru. 

7. Sikap positif siswa terhadap proses belajar dapat diperkuat. 

Media pembelajaran mampu memperjelas penyampaian 

pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar serta 

meningkatkan proses dan hasil belajar. Dengan media, 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

8. Peran guru dapat berubah menjadi lebih positif dan 

produktif. Fungsi media pendidikan adalah sebagai alat 

instruksi yang harus melibatkan peserta didik secara 

mental, kognitif, dan aktivitas nyata agar pembelajaran 

dapat berlangsung. Dengan memanfaatkan media, guru bisa 

lebih fokus memberikan motivasi, minat, tindakan, 

penyampaian informasi, bimbingan, dan instruksi(Fadilah 

et al., 2023). 
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2. Media Pembelajaran Story Book 

Media pembelajaran storybook merupakan media berupa buku 

cetak yang berisi tentang materi pembelajaran yang Digunakan untuk 

mendukung aktivitas belajar siswa agar lebih mudah memahami materi 

yang disampaikan oleh guru. Media cetak berupa buku ini disajikan 

dengan cara yang menarik  dan dilengkapi gambar-gambar yang 

familiar bagi anak agar memudahkan mereka memahami materi 

pembelajaran. Menurut Nurgiantoro (2018), buku yang 

merupakan media cetak sangat efektif untuk merangsang kemampuan 

siswa dalam mengembangkan imajinasinya. Gambar-gambar yang ada 

dalam buku cetak ini penting untuk dipahami agar anak merasa 

termotivasi dan semangat belajar. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berupa buku cetak sangat baik karena 

bentuknya yang nyata(Susanti et al., 2022). 

Media pembelajaran storybook adalah media pembelajaran yang 

menampilkan warna dan gambar dirancang untuk merangsang 

perkembangan siswa. Media pembelajaran story book ini adalah media 

yang digunakan secara nyata dalam proses pembelajaran, sehingga 

memiliki aspek pengembangan untuk anak dalam bidang kognitif, 

sosial emosional, dan psikomotorik(Paramita et al., 2022). Buku cerita 

bergambar merupakan media pembelajaran yang menggabungkan 

gambar dan teks, termasuk buku cetak seperti yang disebutkan oleh 

Ramadhani & Setyaningtyas (2021).  
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Sementara itu, buku cetak murni hanya berisi tulisan atau simbol 

verbal, seperti buku teks, modul, atau buletin. Media pembelajaran 

pada dasarnya berfungsi sebagai sumber informasi atau alat bantu 

dalam proses belajar mengajar, yang bisa membawa perubahan positif 

untuk meningkatkan motivasi siswa. Penelitian ini menemukan 

beragam jenis media pembelajaran yang mendukung kelas daring. 

Kondisi ini berbeda dari biasanya karena guru perlu lebih kreatif, 

inovatif, dan menyesuaikan materi pelajaran dengan baik. Hal ini 

sejalan dengan studi sebelumnya yang menunjukkan peningkatan 

motivasi belajar siswa(Kurniawati & Koeswanti, 2020; Lubis & 

Dasopang, 2020; Marwati dkk., 2020). 

3. Augmented Reality  

Perkembangan kemajuan teknologi yang terus berkembang tentu 

berdampak pada berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam 

pengembangan media pembelajaran. Media pembelajaran kini menjadi 

lebih menarik dan praktis tanpa mengurangi esensi materi.  

Augmented Reality dapat digunakan sebagai salah satu 

pilihan media pembelajaran, diharapkan kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik bagi siswa. Manfaat lainnya adalah 

terciptanya media pembelajaran yang lebih modern dengan 

memanfaatkan kemajuan teknologi saat ini. Melalui Augmented 

Reality, penggunaan media pembelajaran dapat menjadi solusi, 
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sehingga siswa dapat belajar dengan menggunakan media yang lebih 

nyata dan konkret(Mustaqim, 2017).   

Dalam setiap sistem pasti memiliki kelebihan dan kekurangan, 

begitu juga dengan Augmented Reality. Kelebihan dari Augmented 

Reality adalah sebagai berikut: a. Lebih interaktif, b. Efektif dalam 

penggunaan c. Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai 

media d. modeling objek yang sederhana, karena hanya menampilkan 

beberapa obyek e. pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak 

biaya f. mudah untuk dioperasikan. Adapun kelemahannya yaitu: a. 

sensitif dengan perubahan sudut pandang b. pembuat belum terlalu 

banyak c. membutuhkan banyak memori pada peralatan yang 

dipasang(Armia & Ardian, 2021). 

4. Animals Book  

 Animals Book adalah media pembelajaran hasil dari 

pengembangan Story book yang dipadukan dengan teknologi 

Augmented Reality (AR). Story book yang awalnya berupa buku cetak 

berisi teks, gambar, dan informasi materi Pelajaran yang disusun untuk 

membanyu siswa belajar lebih mudah. Namun, story book masih 

terbatas pada tampilan dua dimensi(Sukmawarti, 2021).  

Dari dasar story book ini, dikembangkanlah animals book yang 

tetaap berbentuk buku cetak, tetapi dilengkapi dengan marker/scan AR. 

Saat buku dipindai dengan perangkat digital (seperti laptop atau 

handphone), gambar hewan yang ada di dalam buku akan muncul 
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dalam bentuk 3D interaktif, bisa bergerak, bersuara, dan memberi 

pengalaman belajar yang lebih nyata(Ma’azzah, 2025). Kelebihan dari 

animals book dibandingkan dengan story book ini ialah:  

a. Tidak hanya menyajikan teks/gambar, tetapi menghadirkan 

hewan dalam bentuk 3D nyata. 

b. Lebih interaktif karena memadukan unsur visual, audio, dan 

animasi 

c. Lebih sesuai dengan gaya belajar siswa SD yang suka hal 

konkret dan menarik.  

5. Materi Mahluk Hidup Hewan 

Hewan adalah salah satu jenis mahluk hidup ciptaan tuhan yang 

memiliki ciri-ciri dasar yaitu bernafas, bergerak, tumbuh, berkembang 

biak, peka terhadap rangsangan, memerlukan makanan, dan 

mengeluarkan zat sisa. Hewan berbeda dengan tumbuhan karena tidak 

dapat membuat makanannya sendiri, sehingga hewan dapat 

memperoleh energi dari tumbuhan atau dari hewan yang laiinya. 

Mahluk hidup pada hewan didefinisikan sebagai organisme yang 

memiliki kemampuan dasar. Salah satu ciri-ciri mahluk adalah 

berkembang biak. Yang dimaksud dari berkembang biak adalah 

menghasilkan keturunan.  

Hewan berkembang  secara vegetative dan generative. Dalam 

materi ini akan dijelaskan jenis hewan apa saja yang dapat berkembang 

biak, secara vegetative dan generative (Agung Zamzami et al., 2022) . 
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a. Perkembangbiakan hewan secara generative 

Hewan yang berkembangbiak secara bertelur, melahirkan 

dan bertelur melahirkan merupakan hewan yang 

berkembangbiak dengan cara generative atau melalui 

perkawinan. Jenis hewan ini membutuhkan induk Jantan dan 

betina untuk dapat berkembangbiak. 

1) Perkembangbiakan hewan secara bertelur atau ovipar. 

Hewan yang berkembangbiak dengan cara bertelur atau 

ovipar adalah sebagai Berkut: 

a). tidak memiliki daun telinga.  

b). memiliki tutup tubuh berbulu tetapi tidak berambut.  

c). tidak memiliki kelenjar susu/bukan mamalia.  

d). tidak memiliki rahim. Contoh hewan yang 

berkembangbiak dengan cara bertelur: burung, ayam,, ikan. 

 

 

 

 

 

 

2) Perke

mbangbiakan hewan secara melahirkan atau vivipar. Ciri-

Gambar 2. 1 Hewan Ovipar 
(Agung Zamzami et al., 2022) 

 



26 
 

ciri hewan yang berkembangbiak dengan cara melahirkan: 

a). memiliki daun telinga b). memiliki tutup tubuh berambut 

c). memiliki kelenjar susu/ hewan mamalia d). memiliki 

rahim. Contoh hewan yang berkembangbiak dengan cara 

melajhirkan atau vivipar: gajah, sapi, lumba-lumba. 

 

 

 

 

 

 

 

3) Perkembangbiakan hewan secara bertelur melahirkan atau 

ovivipar. Hewan yang berkembangbiak dengan cara bertelur 

merupakan hewan yang bertelur namun tidak memiliki 

cangkang sehingga embrio atau janin dari hewan tersebut 

berada dalam perut indukna. Embrio berkembang didalam 

sampai saatnya dikeluarkan atau dilahirkan dari perut 

induknya. Hewan yang dapat berkembangbiak dengan cara 

bertelur dan melahirkan atau ovivipar yaitu: kadal dan ikan 

hiu(Pratama et al., 2022). 

Gambar 2. 2 Hewan Vivipar 

(Agung Zamzami et al., 2022) 
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b. Perkembangbiakan hewan secara vegetative. 

Hewan dapat berkembangbiak secara vegetatif memalui 

perkawinan. Hewan yang berkembangbiak secara vegetative ini 

memiliki tubuh yang kecil, lunak, bentuk fisik tidak sempurna 

dan tidak memiliki tulang belakang. Hewan yang 

berkembangbiak dengan cara vegetative dalam proses 

perkembangbiakannya dapat dilakukan dengan cara tunas. 

Membelah diri dan fregmentasi.  

1). Perkembangbiakan hewan dengan cara tunas, 

perkembangbiakan hewan dengan cara bertunas berbeda pada 

tumbuhan. Pada hewan tunas baru masih berada pada tubuh 

hewan, tunas anak terlepas dari tubuh induknya setelah tunas 

dapat bertahan hidup sendiri dan dapat mencari makan sendiri. 

Hewan yang berkembangbiak denganccara tunas memiliki 

bentuk tubuh yang lentur atau tidak kaki, hewan ini hidup di air 

Gambar 2. 3 Hewan Ovovivipar 

(Agung Zamzami et al., 2022) 
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Gambar 2. 4 Hydra 

(Firlani et al., 2024) 

 

Gambar 2. 5 Anemone Laut 

(Firlani et al., 2024) 

 

baik itu air tawar/sungai maupun di air asin/laut. Hewan yang 

berkembangbiak dengan cara tunas adalah hydra dan anemone 

laut(Surtinah & Yasser, 2024). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2).Perkembangbiakan hewan dengan cara fregmentasi. 

Perkembangbiakan hewan dengan cara fregmentasi merupakan 

perkembangan hewan dengan memotong salah satu bentuk 

tubuhnya. Potongan tubuh hewan yang berkembangbiak 

dengan cara fregmentasi akan menjadi individu baru. Hewan 
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yang dapat berkembangbiak dengan cara fregmentasi adalah: 

Bintang laut, cacing. 

 

 

Gambar 2. 6 Bintang Laut 

(Firlani et al., 2024) 

 

Gambar 2. 7 Cacing 

(Firlani et al., 2024) 

 

3). Perkembangbiakan hewan dengan cara membelah diri. 

Hewan yang dapat berkembangbiak dengan cara membelah dapat 

membagi dirinya menjadi banyak dan berkembangbiak dengan 

cepat. Hewan yang membelah diri memiliki tubuh yang lunak dan 

kecil sehingga jika dilihat secara mata bisa tidak dapat dilihat. 
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Hewan yang dapat berkembangbiak dengan cara membelaah diri 

selain virus adalah protozoa, dan amoeba(Firlani et al., 2024) 

. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

a. Pengertian Hewan dalam Islam  

Dalam Islam, hewan adalah mahluk hidup ciptaan Allah SWT yang 

diciptakan umtuk menunjukkan tanda-tanda kebesarannya, 

memberikan manfaat bagi manusia, serta menjaga keseimbangan 

ekosistem. Hewan tidak hanya berfungsi sebagai seumber pangan, 

tetapi juga memiliki nilai edukatif, sosial, dan spiritual. Manusia 

Gambar 2. 8 Protozoa 

(Firlani et al., 2024) 

 

Gambar 2. 9 Anemone Laut 

(Firlani et al., 2024) 
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sebagai khalifah diberi Amanah untuk menjaga dan melestarikan 

hewan(Fatah & Badrudin, 2025). 

b. Kajian tentang hewan dalam Al-qur’an 

Dalam ajaran Islam, hewan sering dijadikan contoh dalam 

mukjizat-mukjizat yang terdapat di banyak kisah dalam Al-Quran. Al-

Quran juga menjelaskan berbagai proses dan kehidupan hewan secara 

rinci. Penggunaan daging dan bagian tubuh hewan oleh manusia diatur 

secara detail dalam Al-Qur`an dan hadis. Berbagai aspek terkait 

hewan, seperti cara merawatnya, mengangkutnya, hingga metode 

pemotongan hewan ternak, dijelaskan dengan jelas dalam kedua 

sumber utama syariat Islam tersebut(Wahyu & Hapsari, 2021). Hewan 

merupakan salah satu makhluk yang senantiasa menyembah Allah, 

meskipun caranya berbeda dengan ibadah yang dilakukan manusia. Di 

dalam Al-Qur`an Allah berfirman: 

 

َ يسَُبِّحُِ لهَُ مَا فِي السهمَاوَاتِ وَالْْرَْضِ وَالطهيْرُ صَافهاتٍ ۖ   ألََمْ ترََ أنَه اللَّه

ُ عَلِيمٌ بمَِايفَْعلَُونَ     كُلٌّ قَدْ عَلِمَ صَلََتهَُ وَتسَْبيِحَهُ ۚ وَاللَّه

“Tidaklah kamu tahu bahwasanya Allah: kepada-Nya bertasbih 

apa yang di langit dan di bumi dan (juga) burung dengan 

mengembangkan sayapnya. masing-masing telah mengetahui (cara) 

sembahyang dan tasbihnya, dan Allah Maha mengetahui apa yang 

mereka kerjakan.”Q.S An-Nur 41.  
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Dalam Al-Qur`an Al-Quran memuat lebih dari 200 ayat yang 

membahas tentang hewan, baik secara umum maupun dengan 

menyebutkan jenis hewan tertentu secara spesifik, meskipun 

kehidupan hewan bukanlah tema utama yang mendominasi Al-Quran. 

Beberapa hewan yang sering disebut antara lain mamalia, burung, 

serangga, reptil, dan amfibi. Oleh karena itu, penelitian ini akan 

mengkaji beberapa jenis hewan tersebut dari perspektif Al-Qur`an, 

khususnya terkait makhluk hidup hewan(Siar Ni & Muhammad Arif 

Ahmad Marzuki, 2022). 

C. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar sebaiknya dilakukan melalui 

praktik, diskusi, tanya jawab, serta pemanfaatan media pembelajaran yang 

menarik. Namun, kenyataannya metode ceramah masih sering digunakan, 

sehingga pembelajaran terasa kurang menarik, monoton, dan membuat 

siswa cenderung pasif, yang berpengaruh pada rendahnya hasil belajar 

mereka. Kondisi ini menandakan pentingnya pembaruan media 

pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 

3 SD Riyadlul Arkham. Salah satu solusinya adalah mengembangkan 

media Animals Book berbasis Augmented Reality (AR). Media ini 

memungkinkan siswa melihat hewan dalam bentuk 3D interaktif yang 

dapat bergerak dan bersuara, sehingga pembelajaran menjadi lebih nyata, 

menyenangkan, dan mudah dipahami. Dengan penggunaan media Animals 

Book berbasis AR, diharapkan siswa lebih aktif dalam mengikuti 
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pembelajaran, serta mampu memahami ciri-ciri dan klasifikasi hewan 

dengan lebih baik. Hal ini pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas III SD Riyadlul Arkham pada materi mahluk hidup hewaan. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka berpikir dalam penelitian ini 

dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masalah yang terjadi di Lapangan 

 

(siswa kelas 3 SD Riyadlul Arkham 

susah memahami materi karena media 

pembelajaran kurang menarik)  

 

Toeri belajar kognitif  

 

Anak lebih mudah paham melalui media 

visual yang konkrit 

 

Solusi yang diberikan 

 

(pengembangan media AnimalsBook 

berbasis AR pada materi mahluk hidup 

hewan) 

 

Harapan peneliti 

 

Media yang dikembangkan menarik – 

siswa menjadi lebih aktif dalam 

pembelajaran – hasil belajar meningkat 

 

Karakteristik Anak SD/MI 

 

Anak SD/MI berada pada tahap 

operasional konkret, menyukai 

pembelajaran yang menarik dan visual. 
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 BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk menciptakan dan mengembangkan produk tertentu. Tahapan yang 

dilalui meliputi penelitian awal, perencanaan produk, pembuatan dan 

validasi produk, serta pengujian produk. Pengujian tersebut dilakukan 

untuk menilai kelayakan produk saat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Jika masih ditemukan kekurangan atau kesalahan, produk 

akan direvisi sebelum digunakan lebih lanjut. Metode R&D ini dipakai 

untuk menghasilkan produk yang mendukung proses pembelajaran di 

kelas.(Waruwu, 2024). 

 Dalam penelitian ini, peneliti memilih jenis R&D dengan 

mengembangkan produk berupa media pembelajaran berjenis Animals 

Book untuk pembelajaran IPA di kelas III SD. Tujuan dari penelitian dan 

pengembangan ini adalah menghasilkan serta mengembangkan produk 

yang bermanfaat untuk dunia pendidikan, khususnya sebagai perbaikan 

dalam pengembangan dan evaluasi sistem pendidikan.   

B. Model Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini menggunakan 

model pengembangan yang didasarkan pada teori Branch, yaitu model 

ADDIE. Model ini terdiri dari tahap Analyze, Design, Development or 
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Production, Implementation or Delivery, dan Evaluation.(Roemintoyo et 

al., 2022).  

 

Riffky Pratama, 2019  

C. Prosedur Pengembangan  

Prosedur Penelitian dan Pengembangan Animals Book berbasis AR 

ini menerapkan model ADDIE oleh Branch dengan Langkah-langkah 

Sebagai berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

Tahap pertama dalam pengembangan model ADDIE adalah 

melakukan analisis atau mengidentifikasi masalah serta kebutuhan 

Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE 
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pengembangan media pembelajaran. Peneliti mengamati langsung 

proses pembelajaran di kelas dan mewawancarai guru kelas mengenai 

penggunaan media pembelajaran yang selama ini diterapkan dalam 

pembelajaran. Selanjutnya, hasil dari wawancara tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran yang selama ini dipake oleh 

guru secara umum belum menyeluruh dan belum bervariatif. 

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan guru kelas, 

Oleh karena itu, peneliti merancang media pembelajaran yang lebih 

beragam dengan mengembangkan produk atau media sebagai solusi 

untuk memenuhi kebutuhan siswa selama proses pembelajaran di kelas. 

Selain itu, peneliti akan menganalisis kelayakan media yang 

dikembangkan serta menilai respon dari para pengguna produknya.. 

2. Desain (Desaign) 

Pada tahap desain ini, peneliti menyusun konsep untuk 

mewujudkan produk atau media yang telah direncanakan oleh peneliti. 

Peneliti telah merencanakan pembuatan media pembelajaran salah 

satunya dengan mencari sumber-sumber rujukan untuk mengetahui 

bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran tersebut. Pada 

proses perencanaan ini peneliti melakukan dengan jelas dan terkonsep 

secara rinci karena perencanaan tersebut akan mendasari proses 

pengembangan pada tahap berikutnya. Pada tahap desain ini, peneliti 

juga akan mendesain suatu media pembelajaran secara interaktif dengan 

menggunakan jenis tiga dimensi serta adanya trend media terbaru yaitu 
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Augmented Reality (AR) dan mengandung warna-warna gambar yang 

menarik serta adanya audio visual didalamnya. 

3. Pengembangan(Development) 

Pada tahap pengembangan ini, peneliti menggunakan model 

ADDIE dengan melaksanakan rancangan yang telah dibuat 

sebelumnya. Peneliti mengembangkan media sesuai dengan desain 

yang telah dirancang. Selanjutnya, media pembelajaran tersebut akan 

divalidasi oleh para ahli (validator). Jika media belum memenuhi 

kriteria yang diinginkan, maka akan dilakukan revisi berdasarkan 

masukan dan saran dari para validator. Namun, jika media sudah 

dinyatakan layak, peneliti akan melanjutkan ke tahap penerapan media 

pembelajaran oleh praktisi bersama siswa di kelas III SD Riyadlul 

Arkham Tembong selama proses belajar mengajar. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap Implementasi dilakukan untuk mengetahui keefektifan 

dengan menerapkan media pembelajaran secara langsung di kelas 

untuk mendapatkan umpan balik mengenai media yang dikembangkan. 

Tujuan tahap ini juga agar guru dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang nyaman dan melibatkan siswa secara aktif selama proses 

pembelajaran. Media Animals Book berbasis AR akan digunakan 

langsung oleh kelompok siswa kelas III saat pembelajaran 

berlangsung. Penyampaian media yang dikembangkan oleh peneliti 
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dilakukan sesuai dengan tujuan agar dapat memenuhi kebutuhan siswa. 

Umpan balik yang diperoleh dari penggunaan media ini akan menjadi 

dasar untuk tahap evaluasi Evaluasi(Evaluation)  

Pada tahap terakhir dalam model ini adalah tahap evaluasi, 

yang bertujuan untuk mengetahui respons siswa terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Melalui evaluasi ini, peneliti 

dapat mengidentifikasi kebutuhan dan kekurangan media yang 

belum terpenuhi. Dengan demikian, peneliti dapat melakukan revisi 

dan perbaikan media pembelajaran sesuai dengan hasil evaluasi 

tersebut.  

D. Uji Produk 

1. Desain uji coba 

Data yang dikumpulkan akan digunakan untuk 

mengevaluasi validitas, keefektifan media Animals Book yang 

digunakan dalam penelitian pengembangan ini. Rencana produk akan 

dilakukan pada subjek kelas III SD Riyadlul Arkham dengan 

memberikan perlakuan yang berbeda yaitu dengan: evaluasi sebelum 

penggunaan produk dan memberikan pre-test, selanjutnya evaluasi 

setelah menggunakan produk dan memberikan pro-test kepada siswa. 

Peneliti menggunakan One group pre-test post-test desaign untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar siswa pada materi mahkhluk hidup 

perkembangbiakan hewan(Edition, n.d.). 
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2. Subjek uji coba 

Subjek yang akan digunakan sebagai uji coba adalah siswa kelas 

III SD Riyadlul Arkham. Produk yang dikembangkan akan di uji 

coba kepada 13 siswa kelas III SD Riyadlul Arkham. 

3. Data uji coba  

Data yang digunakan dalam tes tersebut menjadi acuan untuk 

menentukan keefektifan dan pemahaman siswa pada media 

AnimalsBook. Data uji coba yang digunakan sebagai berikut: 

a. Hasil angket. Kuisioner diberikan setelah menggunakan produk 

untuk mengetahui pemahaman konsep siswa setelah 

menggunakan media Animals Book. 

b. Hasil Pre-Test dan post-test. Hasil ini membandingkan 

penggunaan produk pada siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media Animals Book. 

c. Observasi. Hal ini dilakukan  saat pembelajaran berlangsung di 

kelas III SD Riyadlul Arkham pada Pelajaran IPAS materi 

Mahluk hidup hewan. 
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E. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah data kuantitatif. Data kuantitatif tersebut meliputi angket penilaian 

yang diberikan kepada validator ahli, serta hasil pre-test dan post-test 

untuk mengukur tingkat pemahaman konsep materi siswa sebelum dan 

setelah menggunakan media Animals Book. 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Dalam intrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Lembar angket validasi materi. Lembar angket berisikan uji skala 

untuk memastikan kevalidan dan kelayakan materi pembelajaran.  

2. Lembar angket validasi media. Lembar angket ini berisikan uji 

skala untuk memastikan kevalidan dan kelayakan media Animals 

Book berbasis AR.  

3. Lembar Pre-Test berisikan 20 butir  soal pilihan ganda yang akan 

diberikan kepada siswa sebelum menggunakan media Animals 

Book. 

4. Lembar Pro-Test berisikan 20 butir soal pilihan ganda, lembar ini 

berisikan tentang soal Pre-Test. Pro-Test akan diberikan kepada 

siswa setelah menggunakan media Animals Book.  

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Angket 
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Angket atau kuisioner adalah pertanyaan dan pernyataan tertulis 

yang ditujukan kepada responden untuk mendapatkan data dan 

informasi. Hal ini untuk mengetahui kelayakan, keberhasilan, dan 

keefektifan pada produk yang akan diuji. Angket tersebut akan 

diberikan kepada ahli materi, ahli pemblejaran, ahli desain, dan 

juga siswa yang akan diuji.  

2. Pre-Test dan Post-Test 

Pre-Test merupakan tes awal yang bertujuan untuk mengukur 

kinerja awal dan sebelum uji coba sesuatu. Sedangkan Post-Test 

adalah test yang bertujuan mengukur tingkat kepahaman siswa 

setelah melakukan uji coba sesuatu. Hasil dari Pre-Test dan Post-

Test disini dijadikan sebagai pembanding tingkat pemahaman siswa 

pada media Animals Book materi mahluk hidup hewan sebelum 

dan setelah menggunakan produk. 

H. Analisis Data 

1. Analisis data validitas  

Analisis data validitas melihat hasil dari penilaian yang 

diberikan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. 

Kemudian data yang diperoleh dari validasi ahli materi dan ahli 

media. Berikut tabel skor skala likert. (Azwar, s. 2012), diolah 

menggunakan rumus validasi sebagai berikut:  

P= 
𝐹

𝑁
 x 100% 

Keterangan:  
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P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 

Setlah data diperoleh menggunakan rumus validasi. Maka hasil 

presentase kevalidan dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 1 Kriteria Hasil Validasi 

Rentang Skor Rata-rata Presentase % Kriteria 

3,26 – 4,00 81% - 100% Sangat valid 

2,51 – 3,25 63% - 80% Valid/cukup valid 

1,76 – 2, 50 44% - 62% Kurang valid 

1,00 – 1,75 25% - 43% Tidak valid 

Sumber: Azwar, S.(2012) 

Jika hasil vaidasi ahli media memperoleh rata-rata skor 

3,45 (setara dengan 86%), maka media Animals Book termasuk 

dalam kategori “sangat valid” yang dimana, media animalsbook 

berbasis AR ini layak digunakan tanpa revisi besar karena sudah 

memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, dan interaktivitas.  

2. Analisis Efektifitas Produk 

Analisis efektivitas ini untuk mengetahui keefektifan media 

Animals Book berbasis AR. Analisis dilakukan melalui hasil Pre-

test dan Post-test menggunakan normality gain. Berikut 

perhitungan menggunakan n-gain score:  
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N-Gain = 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒

100−𝑆𝑝𝑟𝑒
  

Spost = skor Post-Test 

Spre = skor Pre-Test 

100 = nilai maksimal 

Adapun hasil gain score sebagai peningkatan hasil belajar 

dikategorikan dalam kriteria sebagai berikut:  

Tabel 3. 2 Kriteria N-

Gain 

 

Selanjutnya dikonversi menjadi presentase seperti yang 

diuraikan pada tabel berikut: 

Tabel 3. 

3 

Efetivit

as N-

Gain 

 

 

Sumber: Hake, R. R. (1999) 

Jika hasil perhitungan yang diperoleh N-Gain = 0,76(76%), 

maka peningkatana hasil belajar siswa berada pada kategori tinggi/ 

sangat efektif. Media animalsbook dapat meningkatkan hasil 

Nilai N-Gain Kriteria 

G > 0,7 Tinggi  

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang  

G < 0,3  Rendah  

Presentase (%) Keterangan  

>70% Efektif 

30% - 70% Cukup Efektif 

< 30%  Tidak Efektif 
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belajar siswa kelas III SD Riyadlul Arkham pada materi mahluk 

hidup hewan. 

 

 

 

3. Analisis data respon siswa  

Analisis data kemenarikan diperoleh dari hasil angket yang 

diberikan kepada siswa dan guru. Angket yang diberikan kepada 

siswa menggunakan skala guttman.                  

Tabel 3. 4 Skala Guttman 

keterangan Skor penilaian 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Data diolah menggunakan rumus validasi yang merujuk pada skala 

guttman. 

P= 
𝐹

𝑁
 x 100% 

Keterangan:  

P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 
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Melalui perhitungan presentasi hasil siswa terhadap 

kemenarikan produk, maka layak atau tidaknya ditentukan 

berdasarkan kriteria pada tabel berikut: 

 

 

 

Tabel 3. 5 Kriteria Respon Siswa 

Rentang Skor Rata-rata Presentase % Kriteria 

3,26 – 4,00 81% - 100% Sangat menarik 

2,51 – 3,25 63% - 80% Menarik 

1,76 – 2, 50 44% - 62% Kurang menarik 

1,00 – 1,75 25% - 43% Tidak menarik 

Sumber: Riduwan.(2018) 

Jika rata-rata skor angket respon siswa 3,12 (setara 78%), 

maka media Animals Book berbasis AR tergolong “Menarik”. 

Siswa measa senang dan ermotivasi dalam menggunakan media 

selama pembelajaran di kelas.  
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses pengembangan 

    Model pengembangan produk pada penelitian pengembangan 

media Animals book berbasis AR pada materi mahluk hidup hewan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Riyadlul Arkham. Yang 

diujicobakan kepada 13 siswa kelas III. Produk yang dihasilkan yakni 

berupa media buku cerita bergambar berbentuk cetak serta di padukan 

dengan teknologi AR. Dalam penelitian media animals book berbasis AR, 

Media ini dikembangkan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Oleh karena itu, 

di dalam proses pengembangan media pembelajaran ini terdapat lima 

tahapan sebagai berikut.      

 

1. Tahapan Analisis(Analyze)  

  Pada tahap analyze, peneliti melakukan observasi awal di SD 

Riyadlul Arkham Tembong, dengan melakukan wawancara kepada guru 

kelas untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran yang ada dikelas. 

Dari hasil wawancara tersebut, peneliti dapat mengetahi permasalahan 

yang ada di dalam kelas. Pada tahap ini terdapat analisis kebutuhan dan 

materi. Hasil dari analisis kebutuhan yang diperoleh yaitu sekolah 

membutuhkan bahan ajar yang dapat membuat siswa lebih mudah dalam 
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memahami materi pembelajaran pada materi pembelajaran IPAS. Selain 

itu, diperlukan pula model pembelajaran yang dapat meningkatkan 

keaktifan siswa yang dapat memberikan pengaruh pada hasil belajar siswa. 

Sedangkan pada hasil analisis materi yaitu terdapat pada mata 

pelajaran IPAS pada materi perkembangbiakan mahluk hidup hewan 

dikarenakan terdapat beberapa kesulitan yang dialami oleh siswa dalam 

membedakan perbedaan pada pengelompokkan perkembangbiakan yang 

terjadi pada hewan antara perkembangbiakan secara generative dan 

vegetative. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media animals book 

berbasis AR.  

Evaluasi pada tahap ini dilakukan dengan meninjau kembali hasil 

observasi dan wawancara yang telah dilakukan. Peneliti menilai apakah 

data yang diperoleh sudah cukup menggambarkan kebutuhan siswa dan 

guru secara komprehensif. Jika ditemukan informasi yang kurang lengkap 

atau masih ambigu, maka peneliti kembali melakukan pendalaman melalui 

observasi lanjutan atau wawancara tambahan. Hasil evaluasi tahap analisis 

ini menjadi landasan yang kuat sebelum melanjutkan ke tahap desain 

2. Tahapan Desain (Design)  

Pada tahap ini peneliti merancang komponen apa saja yang akan 

digunakan pada pengembangan media, peneliti menciptakan media 

pembelajaran media animals book berbasis AR yang berbentuk buku cetak 

bergambar yang dipadukan dengan teknologi augmented reality(AR) untuk 

mata Pelajaran IPAS, dengan fokus pada materi mahluk hidup 
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perkembangbiakan hewan. Desain media animals book ini dirancang dan 

dibuat dengan menggunakan aplikasi canva. Proses pengembangan di 

mulai dengan merancang desain media, Menyusun materi ke dalam desain 

yang telah di siapkan, lalu mencetaknya. Setelah selesai dicetak, hasil 

media berupa bentuk buku cetak bergambar yang didalamnya terdapat 

barcode AR.  

Media animals book ini dirancang dengan berbagai komponen, yaitu: 

1) 

Cover, 2) halaman pembuka, 3) petunjuk penggunaan, 4) isi materi tentang 

mahluk hidup perkembangbiakan hewan dan 5) biografi penulis. 

Adapun rancangan desain produk berdasarkan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi untuk mengatasi permasalahan yang telah dianalisis., desain 

produk yang disusun adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Storyboard 

No Desain Keterangan 

1.  Cover: 

1. Logo Universitas, Nama 

Universitas, Fakultas  

2. Judul Media Animals Book 

berbasis Augmented Reality(AR) 

 

 

2.  Petunjuk penggunaan: 

1. Headline 

2. Isi 

1 

2 

3 

1 

2 
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3.  1. Materi perkembangbiakan hewan 

generatif 

4.  1. Materi Ovipar 

2. Kode QR 

3. Contoh hewan  

4. Ciri-ciri hewan 

5.  1. Materi Vivipar 

2. Kode QR 

3. Contoh hewan 

4. Ciri-ciri hewan 

6.  1. Materi Vivipar 

2. Kode QR 

3. Contoh hewan 

7.  1. Materi perkembangbiakan hewan 

vegetatif 

1 

2 1 

3 4 

1 

2 
3 

4 

1 

2 

3 

1 



50 
 

8.  1. Materi membelah diri 

2. Kode QR 

3. Contoh hewan 

9.  1. Materi Fragmentasi 

2. Kode QR 

3. Conroh hewan 

10.  1. Materi tunas 

2. Kode QR 

3. Contoh hewan 

  Integrasi Islam 

1. Berisikan ayat al-qur’an yang 

relevan dengan topik pembahasan 

  Profil Pengembang 

 

1 
2 

3 

1 

2 3 

1 

2 

3 

1 

1 
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 Evaluasi pada tahap ini dilakukan dengan memeriksa kesesuaian 

antara rancangan desain media dengan hasil analisis kebutuhan yang 

telah diperoleh sebelumnya. Peneliti menilai apakah konsep, tampilan 

visual, fitur AR, serta komponen audio visual yang direncanakan sudah 

sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa kelas III SD. Selain 

itu, peneliti juga memastikan bahwa desain yang dibuat sudah memiliki 

tujuan pembelajaran yang jelas dan terukur. Apabila terdapat 

ketidaksesuaian, revisi dilakukan sebelum proses pengembangan 

dimulai. 

3. Tahapan Pengembangan (Development) 

Setelah tahap analisis dan desain selesai, peneliti melanjutkan ke 

tahap pengembangan media animals book. Produk ini dirancang 

menggunakan aplikasi canva, dan setelah desain selesai, produk 

dicetak menggunakan kertas art paper 120 dan kertas laminasi glossy 

untuk cover. Setelah melalui proses validasi, produk ini siap untuk 

diuji coba di lapangan. Untuk produksi final, media ini dicetak ulang 

dengan kertas yang sama yaitu art paper 150 dan cover dilapisi 

dengan kertas laminasi glossy. Adapun bagian-bagian yang terdapat 

dalam media animals book berbasis AR diantara lain: cover, petunjuk 

penggunaan, materi mahluk hidup perkembanganbiakan hewan, 

intregasi al-qur’an dan biografi penulis.  

a. Validasi produk  
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Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan apakah 

produk media animals book berbasis AR yang dikembangkan 

oleh peneliti valid untuk diuji coba. Apakah hasil validasi 

menunjukkan bahwa produk masih belum memenuhi standar, 

dan apabila masih diperlukan perbaikan, peneliti akan 

melakukan perbaikan berdasarkan saran dan masukan dari para 

validator ahli guna meningkatkan kualitas dan tingkat 

kevalidannya. Setelah produk dinyatakan valid, maka tahap 

selanjutnya yaitu penerapan dan uji coba produk di lapangan.  

1. Validator Ahli Materi 

Validator ahli materi IPA tentang mahluk hidup 

perkembangbiakan hewan dalam penelitian ini adalah bapak 

Ahmad Abtokhi, M. Pd. Beliau memberikan komentar dan saran 

yang sangat berharga untuk penyempurnaan media pembelajaran 

yang peneliti kembangkan. Saran dan masukan yang telah 

diberikan oleh validator ahli materi disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. 2 Saran dan Masukan Validator Ahli Materi 

 

Nama Validator 

Saran dan Masukan 

Ahmad Abtokhi, 

M.pd 

1. Menambah informasi yang 

memperkaya literasi 

2. Menambahkan serba – serbi materi 

mahluk hidup perkembangbiakan 

hewan 

3. Integrasi al – qur’an 

 



53 
 

Dari hasil masukan dan saran yang telah diberikan oleh 

validator ahli materi, peneliti melakukan beberapa perbaikan 

untuk meningkatkan kualitas media. Adapun revisi yang telah 

peneliti lakukan mencakup penyempurnaan informasi tentang 

materi mahluk hidup perkembangbiakan hewan dana 

menambahkan integrasi al- qur’an di dalam media animals book 

tersebut. 

2. Validator Ahli Media 

Pada tahap penelitian ini, media animals book berbasis AR 

ini telah menjalani proses validasi oleh Ibu Vannisa Aviana 

Melinda, M.Pd., seorang ahli desain media, yang memberikan 

pandangan mendalam mengenai aspek visual dan desain media. 

Berbagai komentar, saran, serta masukan berharga yang 

disampaikan oleh beliau sebagai validator ahli desain media 

akan dipaparkan secara rinci dalam tabel berikut, memberikan 

gambaran jelas mengenai perbaikan dan penyempurnaan yang 

telah dilakukan untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran ini. 

Tabel 4. 3 Saran dan Masukan Validator Ahli Media 

Nama Validator Saran dan Masukan 

Vannisa Aviana Melinda, 

M. Pd 

1. Menambahkan petunjuk 

penggunaan 

2. Font yang digunakan untuk 

materi tidak boleh 

menggunakan font yang 

bergelombang(dicek lagi 
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pada masing-masing 

halaman) 

3. Menambahkan hewan – 

hewan animasi pada bagian 

contoh 

4. QR Kode harus ada tiap 

halaman 

5. Setiap bagian pengertian 

materi dieberi kotak 

 

  

Saran dan masukan yang telah diberikan oleh validator ahli 

media, peneliti melakukan perbaikan pada bagian font dan 

menambahkan petunjuk penggunaan. Adapun beberapa revisi 

desain media animals book berbasis AR pada materi mahluk 

hidup perkembangbiakan hewan yang dilakukan oleh peneliti. 

3. Validator Ahli Pembelajaran 

Proses validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh Ibu Nurul 

Hidayati, S.Pd. yang merupakan guru kelas ddi kelas III SD 

Riyadlul Arkham. Berbagai komentar dan saran yang diberikan 

oleh validator pembelajaran ini akan disajikan secara rinci 

dalam tabel berikut. 

 

 

Tabel 4. 4 Saran dan Masukan Validator Ahli Pembelajaran 

Nama Validator Saran dan Masukan 

Nurul Hidayati, S. Pd 1. Media sudah bagus meskipun 

berbentuk buku cetak tetapi 

sudah mencakup media digital. 
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Berikut ini disajikan tampilan beberapa komponen dari 

media animals book yang telah melalui proses revisi, yang 

dilakukan berdasarkan masukan berharga dari berbagai 

validator, termasuk ahli materi, ahli desain media, ahli 

pembelajaran. Revisi ini bertujuan untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan kualitas setiap bagian, agar media ini lebih 

efektif dalam mendukung pembelajaran dan lebih mudah 

dipahami oleh siswa. 

4. Media  

a. Halaman cover animals book 

Tampilan  cover berisikan judul, subtema, dan logo 

kampus. Desain pada media animals book dibuat selaras 

denga nisi materi mahkluk hidup perkembangbiakan 

hewan. 

 

Gambar 4. 1 Cover Animal Book 

b. Petunjuk Penggunaan 
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Gambar 4. 3 Pertanyaan Pemantik 

Halaman petunjuk penggunaan berisi Langkah-

langkah yang dilakukan siswa saat menggunakan media 

animals book.  

  

Gambar 4. 2 Petunjuk Penggunaan 

c. Pertanyaan Pemantik 

Pada halaman ini terdapat pertanyaan pemantik 

Dimana untuk menarik siswa agar lebih focus dan 

memahami pengertian dari materi perkembangbiakan 

hewan. 
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d. Isi Materi 1 (Perkembangbiakan Generatif) 

Materi perkembangbiakan hewan menjelaskan 

macam-macam hewan yang tergolong dalam jenis hewan 

hewan generatif. Menjelaskan contoh dan ciri-cirinya, 

pada perkembangbiakan ini terdapat 3 jenis hewan yaitu: 

ovipar, vivipar, dan ovovivipar. Pada ha;am materi ini juga 

dilengkapi dengan QR code yang terhubung pada 

teknologi digital Augmented Reality(AR) disertai dengan 

ilustrasi dan gambar hewan. 

  

 

 

Gambar 4. 4 Materi 1 
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e. Isi Materi 2 (Perkembangbiakan Vegetatif) 

Materi perkembangbiakan hewan menjelaskan 

macam-macam hewan yang tergolong dalam jenis hewan 

hewan generatif. Menjelaskan contoh dan ciri-cirinya, 

pada perkembangbiakan ini terdapat 3 jenis hewan yaitu: 

membelah diri, fragmentasi dan tunas.. Pada ha;am materi 

ini juga dilengkapi dengan QR code yang terhubung pada 

teknologi digital Augmented Reality(AR) disertai dengan 

ilustrasi dan gambar hewan. 

  

  

Gambar 4. 5 Materi 2 
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Gambar 4. 6 Integrasi Al- Qur’an 

Gambar 4. 7 Profil Pengembangan 

 

 

 

 

f. Intregrasi Al-Qur’an 

Halaman ini berisi integrasi Al-Qur’an yang 

didalamnya menjelaskan tentang ayat Al-Qur’an yang 

berkaitan dengan diciptakannya mahluk hidup di dunia ini 

salah satunya dengan mahkluk hidup perkembangbiakan 

hewan. 

 

 

 

 

 

g. Profil Pengembang 

Halaman ini memuat identitas penyusun dan pengembang 

media Animals book berbasis AR. Profil pengembang 

meliputi informasi nama, latar belakang pendidikan serta 

sosial media yang dapat dihubungi. 
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Evaluasi pada tahap development dilakukan berdasarkan 

masukan dari ketiga validator. Masukan tersebut dijadikan acuan 

oleh peneliti untuk merevisi media Animals Book yang 

dikembangkan. Evaluasi ini dilakukan melalui proses validasi oleh 

ahli media dan ahli materi. Para validator memberikan penilaian 

terhadap aspek kelayakan isi, tampilan, keinteraktifan, serta 

ketepatan penggunaan teknologi AR dalam media Animals Book. 

Hasil validasi tersebut dianalisis untuk menentukan tingkat 

kelayakan media sebelum diimplementasikan.  Apabila perolehan 

skor validasi belum mencapai kriteria kelayakan yang ditetapkan, 

maka dilakukan revisi dan perbaikan sesuai catatan dari validator 

hingga media dinyatakan layak untuk digunakan. 

4. Tahap Implementasi(Implementation) 

Pada tahap implementasi ini, produk yang telah 

dikembangkan oleh peneliti telah melalui tahap evaluasi dan revisi, 

sehingga produk ini siap untuk diuji coba di lapangan. Produk yang 

akan diuji coba telah mendapatkan kevalidan sesuai dengan 

validasi dan persetujuan dari para validator ahli. Media ini 

diterapkan untuk mengetahui sejauh mana media ini dapat 

dikembangkan untuk memotivasi serta memberikan pengaruh 
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terhadap hasil belajar siswa dalam mata Pelajaran IPAS, khususnya 

pada materi mahluk hidup perkembangbiakan hewan. Uji coba 

media animals book berbasis AR ini dilakukan pada 13 siswa kelas 

III SD Riyadlul Arkham Tembong Pasuruan, yang dimulai pada 

hari senin 02 Februari 2026. Pembelajaran dilaksanakan secara 

langsung didalam kelas, Langkah - Langkah penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti selama penelitian  akan dijelaskan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 4.  1 Proses Pembelajaran di kelas 3 

No  Hari  Keterangan  

1. 02 Februari 2026 1. Pelaksanaan pretest 

2. 10 Februari 2026 1. Pelaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan media 

pembelajaran animals book 

berbasis AR 

3. 12 Februari 2026 1. Pelaksanaan posttest 

   

  Evaluasi pada tahap ini dilakukan selama dan setelah proses 

pembelajaran berlangsung. Peneliti mengamati secara langsung 

keterlibatan dan antusiasme siswa dalam menggunakan media 

Animals Book berbasis AR di kelas. Guru dan siswa diminta 

memberikan umpan balik terkait kemudahan penggunaan, 

kemenarikan media, serta kendala yang ditemui selama 

pembelajaran. Data yang terkumpul digunakan untuk 
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mengidentifikasi apakah media berjalan sesuai rencana dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

 

 

5. Tahap Evaluasi(Evaluation) 

Langkah terakhir dalam tahap pengembangan ini adalah 

evaluasi, yang bertujuan untuk mengukur sejauh mana motivasi 

dan hasil belajar peserta didik meningkat setelah penggunaan 

media animals book berbasis AR. Evaluasi ini dilakukan melalui 

angket kuesioner yang diberikan setelah siswa menggunakan 

media animals book berbasis AR. berdasarkan model 

pengembangan ADDIE, evaluasi dilakukan pada setiap tahap 

prosesnya. Peneliti menerapkan dua jenis evaluasi, yaitu formatif 

dan sumatif. 

Evaluasi formatif dilakukan pada tiga tahap pertama: pada 

tahap analisis, peneliti mengevaluasi materi yang harus 

dimasukkan ke dalam media pembelajaran berdasarkan analisis 

kebutuhan dan masukan dari guru; pada tahap desain, peneliti 

menilai kesesuaian gambar dengan animals book berbasis AR yang 

diajarkan; dan pada tahap pengembangan, evaluasi dilakukan 

dengan melibatkan validator ahli, serta melakukan revisi sesuai 

dengan saran yang diberikan. Sedangkan evaluasi sumatif 
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dilakukan di akhir penelitian untuk menilai daya tarik dan 

efektivitas media pembelajaran, yang diukur melalui tes yang 

diberikan setelah penggunaan media animals book. Dengan 

demikian, evaluasi ini tidak hanya bertujuan untuk menilai kualitas 

media pembelajaran, tetapi juga untuk memastikan peningkatan 

motivasi dan hasil belajar peserta didik secara menyeluruh. 

B. Penyajian dan Analisis Data Pengembangan  

Nilai validasi didapat dari validator ahli media, materi, dan 

pembelajaran. Dari hasil validasi tersebut dapat diketahui apakah prosuk 

layak digunakan atau tidak untuk diuji cibakan kepada siswa kelas III SD 

Riyadlul Arkham Tembong.  

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi pada pengembangan produk berupa 

media animals book berbasis AR yang berbentuk buku cetak 

bergambar yang dipadukan dengan teknologi AR pada mata 

Pelajaran IPAS materi mahluk hidup perkembangbiakan 

hewanyang dilaksanakan pada hari Senin, 19 Januari 2026 dengan 

validator ahli materi bapak Ahmad Abthoki, M. Pd. Pada setiap 

poin dalam instrument validasi mendapatkan nilai yang berbeda – 

beda serta mendapatkan beberapa saran,  

Revisi yang dilakukan oleh peneliti sesuai dengan arahan 

yang telah diberikan oleh validator ahli materi dengan tujuan untuk 
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memperbaiki produk penelitian sehingga produk layak untuk diuji 

cobakan kepada siswa kelas III SD Riyadlula Arkham Tembong.  

Tabel 4.  2 Validasi Materi 

No. Pernyataan Ʃx Ʃxi 

1. Keseuaian isi materi dengan capaian 

pembelajaran(CP) kurikulum daan tujuan 

pembelajaran. 

4 4 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 

kemampuan seluruh siswa 

3 4 

3 Materi yang dissajikan sudah runtut 3 4 

4 Capaian pembelajaran dipaparkan secara secara 

jelas 

4 4 

5 Tujuan pembelajaran dipaparkan secara jelas 4 4 

6 Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 3 4 

7 Materi sesuai dengan konsep IPAS SD/MI 3 4 

8 Nateri perkembangbiakan disajikan secara lengkap 3 4 

9 Materi disajikan secara jelas dan runtut 3 4 

10 Materi dapat digunakan sebagai panduan belajar 

siswa 

3 4 

11 Konsep perkembangbiakan disajikan secara benar 

dan akurat 

3 4 

12 Istilah yang digunakan tepat dan sesuai dengan 

materi IPAS 

3 4 

13 Gambar yang digunakan sesuai dan akurat dengan 

konsep perkembangbiakan hewan 

3 4 

14 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 

berpikir siswa SD 

4 4 

15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh 

siswa SD 

4 4 

16 Struktur kalimat jelas dan tidak menimbulkan 

multitafsir 

4 4 
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Perhitungan untuk menentukan valid atau tidaknya dari 

materi yang ada pada media animals book berbasis AR sebagai 

berikut: 

Keterangan: 

P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 

𝑝 = F/N × 100%  

𝑝 = 54/64× 100%  

𝑝 = 84,375% (sangat valid) 

Hasil vaidasi ahli materi hasil di angka 84,375%, maka 

media Animals Book termasuk dalam kategori “sangat valid” yang 

dimana, media animalsbook berbasis AR ini layak digunakan tanpa 

revisi besar karena sudah memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, 

dan interaktivitas. 

2. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media produk pengembangan media animals book 

berbasis AR sudah dilakukan pada hari Selasa 20 Januari 2026 dengan 

Ibu Vannisa sebagai validator ahli media. dalam validasi ini 

mendapatkan nilai yang berbeda- beda pada setiap masing- masing 

poinnya. Terdapat perhitungan validitas dari validator ahli media 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.  3 Validasi Materi 

No. Pernyataan Ʃx Ʃxi 

1 Penggunaan font jelas, mudah dibaca, dan sesuai dengan 

karakter siswa kelas III SD 

3 4 

2 Pemilihan warna selaras dan nyaman untuk dilihat 3 4 

3 Tata letak gambar animasi menarik dan proporsional 3 4 

4 Animasi yang dipakai menarik dan cocok dengan isi materi 3 4 

5 Gabungan antar gambar, animasi dan suara sinkron 3 4 

6 Media menarik perhatian dan motivasi siswa untuk belajar 4 4 

7 Media mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran 4 4 

8 Media menjadikan pengalaman belajar lebih interaktif dan 

bermakna 

4 4 

9 Media dapat digunakan di perangkat yang umum digunakan 4 4 

10 Media praktis digunakan dalam pembelajaran 4 4 

11 Ukuran gambar pada contoh sangat jelas 4 4 

12 Background media sudah sesuai 4 4 

13 Petunjuk penggunaan mudah dipahami 3 4 

14 Media dapat dioperasikan dengan mudah 4 4 

15 QR code diletakkan disemua materi 3 4 

16 QR code dapat discan dengan smartphone dengan mudah 4 4 

17 Qr code tertata dengan teratur 3 4 

18 QR code berisi gambar III SD pembelajaran  perkembangbiakan 

hewan 

4 4 

19 Alamat QR code benar dan jelas 4 4 

20 Isi AR dalam QR code jelas dan mudah dipahami oleh 

pengguna 

3 4 

Perhitungan untuk menentukan valid atau tidaknya dari 

media yang ada pada media animals book berbasis AR sebagai 

berikut: 

Keterangan: 

P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 

𝑝 = F/N × 100%  
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𝑝 = 70/80 × 100%  

𝑝 = 87,5% (sangat valid) 

Hasil vaidasi ahli media hasil 87,5%, maka media Animals 

Book termasuk dalam kategori “sangat valid” yang dimana, media 

animalsbook berbasis AR ini layak digunakan. 

3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pebelajaran pada produk pengembangan media buku 

cerita bergambar dan rencana pelaksanaan pembelajaran telah 

dilakukan pada 02 Februari 2026 dengan guru kelas sebagai validator. 

Dalam validasi ini mendapatkan nilai yang berbeda-beda dalam setiap 

poinya. 

Tabel 4.  4 Validasi Pembelajaran 

No. Pernyataan Ʃx Ʃxi 

1 Materi yang disajikan sesuai dnegan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajatran 

4 4 

2 Judul dan pembahasan materi saling berkaitan 4 4 

3 Penyajian materi dapat meningkatkan keaktifan 

siswa 

4 4 

4 Materi disajikan secara rinci dan sistematis 4 4 

5 Materi yang disajikan sesuai dengan karakteristik 

dan kebutuhan siswa 

4 4 

6 Penyajian materi yang runtut dan mudah dipahami 3 4 

7 Kombinasi, warna, gambar, dan teks menarik 

perhatian siswa 

4 4 

8 Tata letak media mendukung pemahaman terhadap 

materi 

4 4 

9 Media memiliki desain yang inofatif dan tidak 

monoton 

3 4 

10 Ukuran teks dan gambar mudah dibaca oleh siswa 4 4 

11 Gambar yang digunakan relevan dengan materi 

pembelajaran 

4 4 

12 Bentuk soal disesuaikan dengan kemampuan siswa 3 4 

13 Latihan soal yang diberikan bervariasi untuk 

melatih pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran 

3 4 
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Perhitungan untuk menentukan valid atau tidaknya media 

yang ada pada media animals book berbasis AR sebagai berikut: 

Keterangan: 

P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 

𝑝 = F/N × 100%  

𝑝 = 48/52 × 100%  

𝑝 = 92,31% (sangat valid) 

Hasil vaidasi ahli pembelajaran memperoleh hasil 

perhitungan 92,31%, maka media Animals Book termasuk dalam 

kategori “sangat valid” yang dimana, media animalsbook berbasis 

AR ini layak digunakan karena sudah memenuhi aspek kelayakan 

isi, tampilan, dan interaktivitas. 

C. Analisis Hasil Data Uji Coba 

1. Uji hasil Pre-Test dan Post-Test 

Uji soal pre-test dan post-test dilakukan dengan rumus N-Gain 

berbantuan aplikasi Excel. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 

meningkat atau tidaknya hasil belajar siswa. Berikut dapat dilihat dari 

tabel 4.10 terkait hasil uji soal pre-test dan post-test siswa.  

Tabel 4.  5 Nilai Pre-Test dan Post-Test 

No Nama Pre-Test Post-Test 
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N
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n = 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒

100−𝑆𝑝𝑟𝑒
  

  = 
78,46154−48,46154

(51,53846154)−(48,46154)
 

       = 63,57245695  

Dari hasil data yang didapatkan diatas, hasil skor uji coba menunjukkan 

pada angka 63,57%, dengan nilai rata – rata pre-tets adalah 48,46% dan 

meningkat 30% dari nilai post-test 78,46%. perhitungan ini menunjukkan 

bahwa hasil belajar meningkat dalam kategori “sedang”.  yang dimana 

1 Azzam F 65 100 

2 Azzam K 45 95 

3 Azka  15 55 

4 Zaidan 55 70 

5 Haidar  40 90 

6 Affa  60 90 

7 Ibrahim  60 95 

8 Rasyid  45 75 

9 Hisyam  75 100 

10 Putra  40 55 

11 Aqil  65 90 

12 Zahra  40 55 

13 Hilda  25 50 
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menunjukkan bahwa media animals book berbasis AR efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Hasil Angket Respon Siswa 

Penilaian respon siswa dilakukan dengan memberikan 

angket siswa yang berisi 10 pertanyaan sesuai dengan media 

animals book berbasis AR. Angket respon siswa digunakan untuk 

mengetahui kemenarikan media yang dikembangkan. Berikut 

adalah hasil angket respon siswa: 

Tabel 4.  6 Angket Respon Siswa 

No Nama F N P% Kriteria 

1 Azzam F 10 10 100% Sangat 

menarik 

2 Azzam K 9 10 90% Sangat 

menarik 

3 Azka  10 10 100% Sangat 

menarik 

4 Zaidan 9 10 90% Sangat 

menarik 

5 Haidar  10 10 100% Sangat 

menarik 

6 Affa  10 10 100% Sangat 

menarik 

7 Ibrahim  10 10 100% Sangat 

menarik 

8 Rasyid  10 10 100% Sangat 
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menarik 

9 Hisyam  10 10 100% Sangat 

menarik 

10 Putra  9 10 90% Sangat 

menarik 

11 Aqil  9 10 90% Sangat 

menarik 

12 Zahra  10 10 100% Sangat 

menarik 

13 Hilda  10 10 100% Sangat 

menarik 

Jumlah 126 130   

 

Data dari tabel diatas diinput ke dalam rumus presentase 

untuk mengetahui kategori hasil respon siswa yang diperoleh: 

P = presentase 

F = nilai yang diperoleh responden  

N = jumlah nilai maksimal responden 

𝑝 = F/N × 100%  

𝑝 = 126/130 × 100%  

𝑝 = 92,3% (sangat menarik) 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh hasil 92.3%, hasil 

presentase tersebut masuk dalam kategori sangat menarik. 
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D. Revisi Produk 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan terdapat beberapa 

masukan dari validator sebagai bahan penyempurnaan sebelum media di 

uji coba kepada siswa. Hasil revisi tersebut akan ditampilkan pada tabel 

berikut: 

 

 

 

Tabel 4.  7 Revisi Produk 

No  Poin Revisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 1. Mengubah judul 

menjadi lebih spesifik 

sesuai materi 

perkembangbiakan 

hewan.  

2. Menghilangkan 

pengulangan kata agar 

teks lebih efektif.  

3. Memindahkan tagline 

ke kotak khusus agar 

lebih terbaca. 
  

2. 1. Mengubah bentuk 

judul menjadi balon 

percakapan agar lebih 

menarik dan 

komunikatif. 

2. Memindahkan teks 

penjelasan ke satu 

kotak utama agar lebih 

terpusat. 

3. Menambahkan 

penjelasan lanjutan 

tentang tujuan 

perkembangbiakan 

untuk memperjelas 

materi. 
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3. 1. Menambahkan 

penjelasan materi dari 

yang semula singkat 

menjadi lebih rinci 

(mencakup sperma, 

ovum, pembuahan, 

dan embrio).  

2. Mengubah tampilan 

teks dari menyatu 

dengan desain menjadi 

dalam kotak khusus 

agar lebih jelas dibaca. 

3. Memperbaiki struktur 

materi menjadi lebih 

runtut dari proses 

pembuahan hingga 

terbentuknya individu 

baru.  

4. Menambahkan 

klasifikasi jenis 

perkembangbiakan 

(ovipar, vivipar, 

ovovivipar). 

  

4.  
1. Menambahkan 

penjelasan materi dari 

yang semula singkat 

menjadi lebih rinci 

(menyertakan proses 

penetasan dan 

perawatan telur).  

2. Mengubah tampilan 

judul dari dekoratif 

besar menjadi lebih 

sederhana dan 

terfokus.  

3. Memindahkan teks ke 

dalam kotak khusus 

agar lebih jelas dan 

mudah dibaca.  

4. Menambahkan elemen 

QR code sebagai 

media pendukung 

pembelajaran. 

5. Memperbaiki kalimat 

agar lebih baku dan 

mudah dipahami 

siswa.  

6. Menata ulang bagian 

contoh menjadi lebih 

terstruktur dan disertai 

ilustrasi. 
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5. 1. Menambahkan 

penjelasan materi dari 

yang semula singkat 

menjadi lebih rinci 

(mencakup sperma, 

ovum, pembuahan, 

dan embrio).  

2. Mengubah tampilan 

teks dari menyatu 

dengan desain menjadi 

dalam kotak khusus 

agar lebih jelas dibaca. 

3. Memperbaiki struktur 

materi menjadi lebih 

runtut dari proses 

pembuahan hingga 

terbentuknya individu 

baru.  

4. Menambahkan 

klasifikasi jenis 

perkembangbiakan 

(membelahdiri, 

fragmentasi, tunas). 

 

 

6. 1. Menambahkan 

penjelasan materi dari 

yang semula singkat 

menjadi lebih rinci 

(menyertakan proses 

penetasan dan 

perawatan telur).  

2. Mengubah tampilan 

judul dari dekoratif 

besar menjadi lebih 

sederhana dan 

terfokus.  

3. Memindahkan teks ke 

dalam kotak khusus 

agar lebih jelas dan 

mudah dibaca.  

4. Menambahkan elemen 

QR code sebagai 

media pendukung 

pembelajaran. 

5. Memperbaiki kalimat 

agar lebih baku dan 

mudah dipahami 

siswa.  

6. Menata ulang bagian 

contoh menjadi lebih 

terstruktur dan disertai 

ilustrasi. 
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7. 1.  Desain awal terlalu 

ramai dengan 

banyak ilustrasi.  

2.   Penulisan 

identitas belum 

rapi dan kurang 

konsisten. 

3.  Informasi profil 

belum lengkap 

(nomor, alamat, 

motto).  

4.  Tata letak teks 

dan gambar 

belum seimbang.  

5. Pemilihan warna 

dan font kurang 

jelas terbaca. 

  

 

 

 

 

BAB V 

 HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Validitas Pengembangan Media Animals Book berbasis AR 

Media animals book yang peneliti kembangkan perlu untuk 

divalidasi, tujuan proses validasi ini untuk memastikan kelayakan produk 

yang relevan serta dapat mendukung siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Validasi produk ini dilakukan oleh tiga validator ahli, yaitu 

validator ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran.  Validator 

melakukan validasi terhadap produk dengan mengisi instrument validasi 

yang telah disusun oleh peneliti. Penilain validasi menggunakan skala 

likert. Berikut adalah hasil validasi media animals book berbasis AR. 

1. Ahli Materi 
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Validasi ahli materi bertujuan untuk memastikan 

keselarasan media animals book berbasis AR dengan pemilihan 

bahasa yang cocok untuk digunakan. Adapun yang menjadi 

validator ahli materi merupakan dosen yang memiliki 

kompetensi dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam, validasi 

dilakukan oleh Bapak Ahmad Abtikhi, M. Pd. Penilaian 

validator memperoleh presentase dengan jumlah nilai sebesar 

84,375%  yang bisa dikatakan masuk dalam kategori “sangat 

valid” untuk diuji cobakan di lapangan. Validator memberikan 

saran dan masukan yaitu dengan melakukan beberapa 

perbaikan untuk meningkatkan kualitas media. peneliti 

menambahkan perbaikan yang mencakup penyempurnaan 

informasi tentang materi mahluk hidup perkembangbiakan 

hewan dan menambahkan integrasi al- qur’an di dalam media 

animals book tersebut.  

2. Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan produk dalam bidang desain dan pengembangan. 

Adapun yang menjadi validator ahli media dalam penelitian 

pengembangan ini adalah Ibu Vannisa Aviana Melinda, M. Pd. 

Yang memiliki kompetensi dalam bidang desain pengembangan 

bahan ajar. Penilaian yang doberikan oleh validator ahli media 

memperoleh angka presentase sebesar 87,5% yang masuk 
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dalam kategori “sangat layak”. Validator juga memberikan 

saran dan masukan kepada peneliti untuk menambahkan 

petunjuk penggunaan, font yang digunakan tidak boleh 

menggunakan font yang bergelombang pada bagian materi, 

menambahkan hewan – hewan animasi pada bagian contoh, 

sehingga peneliti melakukan beberapa perbaikan pada produk 

untuk menyempurnakan kelayakan produk agar layak diuji 

cobakan di lapangan. 

3. Ahli Pembelajaran 

Berdasarkan penilaian oleh Ibu Nurul Hidayati, S.Pd media 

animals book berbasis AR memperoleh persentase validitas 

sebesar 92,31%, yang termasuk dalam kategori "sangat Valid". 

Media ini tidak hanya sesuai dengan kurikulum, tetapi juga 

dapat menarik minat belajar siswa dan membantu 

meningkatkan penguasaan materi siklus air terintegrasi dengan 

nilai-nilai sosial dan budaya. 

Secara keseluruhan, animals book berbasis AR yang 

dikembangkan telah melalui proses validasi yang mendalam 

dan mendapat penilaian sangat baik dari berbagai ahli. Semua 

saran perbaikan yang diberikan oleh para validator telah 

diterapkan untuk menyempurnakan media ini, sehingga siap 

untuk diuji coba dan digunakan sebagai alat pembelajaran yang 

efektif di lapangan. 
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Dapat dilihat dari hasil validasi ketiga validator ahli, maka media 

animals book berbasis AR dinyatakan layak diuji cobakan dalam 

pembelajaran di kelas III SD. Dengan melakukan beberapa perbaikan dari 

saran dan masukan yang diberikan oleh ketiga validator ahli tersebut. 

B. Efektivitas Produk 

Tercapainya keberhasilan dalam pembelajaran salah satunya karna 

adanya media pembelajaran sebagai alat komunikasi. Dengan 

menggunakan media pembelajaran yang tepat maka proses pembelajaran 

di kelas akan lebih efektif, praktis, dan efisien. Hal ini dapat memudahkan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran dan tentunya juga sangat 

berpengaruh pada hasil belajar siswa. Hasil keefektifan media animals 

book berbasis AR dapat dilihat dari meningkatnya hasil belajar siswa kelas 

III SD Riyadlul Arkham tembong yang diperoleh dari perhitungan nilai 

pre-test dan post-tes yang mana peneliti melakukan uji coba tersebut pada 

saat pembelajaran dengan materi mahluk hidup perkembangbiakan hewan, 

dengan memberikan  soal pre-test sebelum pembelajaran menggunakan 

media animals book berbasis AR dan memberikan soal post-test setelah 

pembelajaran menggunakan media animals book berbasis AR. 

Media pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah media 

animals book berbasi AR. Media buku cetak bergambar yang didalamnya 

dipadukan dengan teknolodi Augmented Reality(AR). Media pembelajaran 

ini bertujuan untuk memudahkan siswa dalam memahami materi serta 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam materi pembelajaran IPAS 



79 
 

kelas III. Dari hasil yang peneliti dapatkan di lapangan, nilai post-test yang 

didapatkan oleh siswa menunjukkan angka nilai yang lebih tinggi daripada 

nilai pre-test. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media animals 

book berbasis AR ini efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian 

oleh (Sari dkk,2021) yang menyatakan bahwa media animals book 

berbasis AR ini efektif digunakan sebgai bahan ajar karena hasil nilai post-

test menunjukkan angka nilai yang lebih tinggi daripada nilai pre-test.  

Media animals book berbasis AR ini memuat gambar-gambar yang 

menarik serta mampu digunakan dengan mudah, sehingga siswa dapat 

belajar dengan mandiri dan dapat memahami isi materi dengan lebih 

mudah, hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa. Surachman(2020), 

yang menyatakan bahwa buku cetak bergambar efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun penelitian dari (Setiyawati dkk, 

2022) juga menyatakan bahwa media buku cerita bergambar yang dibuat 

melalui aplikasi canva juga mampu untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Oleh karena itu, mendesain buku cetak atau buku cerita bergambar 

dengan baik dan menarik akan membantu memudahkan siswa dalam 

memahami materi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.  

Berdasarkan kesimpulan diatas bahwa terdapat perbedaan yang 

sangat signifikan antara hasil belajar siswa pada pretest dan posttest, yang 

menunjukkan bahwa perlakuan atau intervensi yang diberikan telah 

berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 
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C. Respon Siswa 

Respon dan tanggapan yang diberikan oleh siswa terhadap media 

animals book berbasis AR dapat dilihat melalui hasil pengisian angket 

respon siswa. Penyebarang angket respon siswa ini bertujuan untuk 

mengetahui informasi mengenai tingkat kemenarikan media dan 

keefektifan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar. 

Instrument angket respon siswa disusun dengan menggunakan skala 

guttman yang terdiri dari 2 jawaban yaitu jawaban ya dan jawaban tidak. 

Angket respon siswa ini diisi oleh 13 siswa kelas III SD Riyadlul Arkham 

Tembong. Melalui penyebaran angket tersebut di peroleh hasil perhitungan 

sebesar 92,3% hasil tersebut masuk dalam kategori “sangat menarik”. 

Dapat disimpulkan bahwa media animals book berbasis AR dapat menarik 

perhatian siswa serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan pembahasan diatas, dapat disimpulkan hasil belajar 

pada kompetensi kogintif siswa yang menggunakan media animals book 

berbasis AR, lebih tinggi secara signifikan pada proses pembelajaran. Hal 

ini membuktikan bahwa pengunaan media animals book berbasis ar pada 

materi perkembangbiakan hewan efektif meningkatkan hasil belajar 

siswa(Ngaringan, 2021) 
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BAB VI  

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil validasi dan pengembangan terhadap buku cerita 

bergambar materi sumber energi untuk meningkatkan hasil belajar siswa, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Produk yang telah dikembangkan oleh peneliti tersebut baik 

dan dapat digunakan dengan diuji cobakan dilapangan, Adapun 

hasil dari beberapa validator telah lulus uji validasi. Ahli materi 

= 84,375%, ahli media 87,5% (sangat valid), dan ahli 

pembelajaran 92,31% (sangat valid). Maka produk tersebut 

telah dinyatakan valid dan layak untuk diujicobakan  
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2. Berdasarkan nilai pre-test dan post-test yang dihitung 

menggunakan N-Gain, nilai hasil belajar siswa meningkat 

sebanyak 30% dari nilai Pre-test 48% dan nilai Post-test 78% 

sehingga mendapatkan nilai rata - rata N-Gain 63,5%, maka 

media animals book berbasis AR dinyatakan cukup efektif. 

3.  Bersarkan hasil perhitugan angket respon siswa mendapatkan 

hasil presentase di angka 92.3%, yang dimana hasil dari 

perhitungan angket respon siswa menunjukkan bahwa media 

masuk dalam kategori ‘sangat menarik” untuk pembelajaran di 

kelas III SD. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dapat diuraikan saran-saran sebagai 

berikut.  

1. Bagi guru  

Bagi guru diharapkan memberikan pembelajaran yang menarik dan kreatif 

dengan memanfaatkan media yang telah ada, agar motivasi siswa 

bertambah dan mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi siswa 

Bagi siswa diharapkan lebih semangat dalam belajar dan juga 

meningkatkan prestasinya agar potensi baik dalam pendidikannya lebih 

meningkat. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 
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Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mencari referensi tentang media 

pembelajaran khususnya pada pengembangan media animals book berbasis 

AR agar lebih lengkap dan bagus lagi menjadi media yang menarik bagi 

siswa. 
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