
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA EARTH BOX  BERBASIS  

AUGMENTED REALITY  (AR) PADA MATERI BUMI KELAS V  

 SD ISLAM AL-HIKMAH  MALANG 

 

SKRIPSI 

 

OLEH 

AINI FEBRIANTI  

NIM. 2203110088 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGRI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

2026



i  

PENGEMBANGAN MEDIA EARTH BOX BERBASIS  

AUGMENTED REALITY (AR)   PADA MATERI BUMI KELAS V  

 SD ISLAM AL HIKMAH 

 

SKRIPSI  

 

 

 

Diajukan Keada Fakultas Ilmu Terbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negri 

Maulana Malik Ibrahim Malang Untuk Memenuhi Salah Satu Persyratan 

Memperoleh Gelar Strata Satu Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

OLEH 

AINI FEBRIANTI  

NIM. 2203110088 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGRI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

2026



ii  

LEMBAR PENGESAHAN 

 

  



iii  

LEMBAR PERSETUJUAN 
 



iv  

NOTA DINAS



v  

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

 



vi  

MOTTO 

 

“Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya-dan 

sesungguhnya usahannya itu kelak akan diperlihatkan kepadanya-kemudian akan 

diberi balasan kepadanya dengan balasan yang paling sempurna” 

(Qs: An Najm 39-41) 
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ABSTRAK 

 

Febrianti, Aini. 2026. Pengembangan Media Earth Box Berbasis AR Pada Materi 

Bumi Kelas V SDI Al Hikmah Malang. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan 

Keguruan, Universitas Islam Negri Maulana Malik Ibrahim, 

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

 

Pembelajaran IPAS pada materi Bumi Kita memerlukan media yang mampu 

menyajikan konsep secara konkret dan menarik agar siswa lebih mudah memahami 

materi. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SD Islam Al-Hikmah 

Malang, ditemukan bahwa pembelajaran masih didominasi penggunaan media 

konvensional sehingga siswa cenderung kurang tertarik membaca buku dan lebih 

menyukai media visual serta berbasis teknologi. Selain itu, sekolah belum pernah 

menggunakan media Earth Box berbasis Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan proses pengembangan 

media Earth Box berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Berkenalan dengan 

Bumi Kita kelas V, (2) mendeskripsikan tingkat validitas media Earth Box berbasis 

AR, (3) mendeskripsikan efektivitas media Earth Box berbasis AR dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, dan (4) mendeskripsikan tingkat kemenarikan 

media Earth Box berbasis AR berdasarkan respons siswa. 

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

dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu: (1) Analysis, dilakukan 

melalui observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan dan 

karakteristik siswa; (2) Design, meliputi perancangan isi media, materi, AR Code, 

QR Code, dan desain visual; (3) Development, berupa pembuatan media Earth Box 

berbasis AR serta validasi oleh ahli; (4) Implementation, yaitu uji coba produk 

kepada 22 siswa kelas V SD Islam Al-Hikmah; dan (5) Evaluation, dilakukan pada 

setiap tahap pengembangan berdasarkan hasil validasi, tes hasil belajar, dan angket 

respons siswa. Instrumen pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, 

dokumentasi, angket, dan tes pretest-posttest. Analisis data dilakukan 

menggunakan persentase validasi, angket respons siswa, dan uji N-Gain. 

Media Earth Box berbasis AR dinyatakan valid dan layak digunakan dengan 

persentase validasi ahli materi sebesar 91,67% dan validasi ahli media sebesar 

93,42%. Hasil uji kemenarikan memperoleh persentase rata-rata 98,09% dengan 

kategori sangat menarik. Adapun hasil uji efektivitas menunjukkan nilai N-Gain 

sebesar 87% dengan kategori efektif. Dengan demikian, media Earth Box berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dikembangkan terbukti valid, menarik, dan efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada materi Bumi Kita. 

 

Kata Kunci: Earth Box, Augmented Reality, Hasil Belajar, Materi Bumi, IPAS, 

Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

Febrianti, Aini. 2026. Development of AR-Based Earth Box Learning Media on the 

Topic Know the Earth for Grade V at SDI Al Hikmah. Undergraduate 

Thesis, Departement of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty 

of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University of Malang. Thesis Advisor: Dr. Rini Nafsiati Astuti, M. Pd. 

 

Learning in Science and Social Studies (IPAS) on the topic of Our Earth 

requires learning media that can present concepts concretely and attractively so that 

students can understand the material more easily. Based on the results of interviews 

and observations at SD Islam Al-Hikmah Malang, it was found that learning is still 

dominated by the use of conventional media, causing students to be less interested 

in reading books and to prefer visual and technology-based media. In addition, the 

school has never used Earth Box media based on Augmented Reality (AR) in 

learning activities. Therefore, it is necessary to develop innovative, interactive 

learning media that are in accordance with the characteristics of elementary school 

students. 

This study aims to (1) describe the development process of Augmented 

Reality (AR)-based Earth Box media on the topic of Getting to Know Our Earth for 

Grade V students, (2) describe the validity level of AR-based Earth Box media, (3) 

describe the effectiveness of AR-based Earth Box media in improving student 

learning outcomes, and (4) describe the attractiveness level of AR-based Earth Box 

media based on student responses. 

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

the ADDIE model, which consists of five stages: (1) Analysis, conducted through 

observations and interviews to identify students’ needs and characteristics; (2) 

Design, including the design of media content, learning materials, AR Codes, QR 

Codes, and visual designs; (3) Development, involving the creation of AR-based 

Earth Box media and expert validation; (4) Implementation, namely product testing 

involving 22 Grade V students of SD Islam Al-Hikmah; and (5) Evaluation, 

conducted at each stage of development based on validation results, learning 

achievement tests, and student response questionnaires. Data collection instruments 

included interviews, observations, documentation, questionnaires, and pretest-

posttest tests. Data analysis was carried out using validation percentages, student 

response questionnaires, and the N-Gain test. 

The AR-based Earth Box media was declared valid and feasible for use, 

with a material expert validation percentage of 91.67% and a media expert 

validation percentage of 93.42%. The attractiveness test results obtained an average 

percentage of 98.09%, categorized as very attractive. Meanwhile, the effectiveness 

test showed an N-Gain score of 87%, categorized as effective. Therefore, the 

developed Augmented Reality (AR)-based Earth Box media has proven to be valid, 

attractive, and effective in improving the learning outcomes of Grade V students on 

the topic of Our Earth. 

 

Keywords: Earth Box, Augmented Reality, Learning Outcomes, Earth Material, 

Science and Social Studies (IPAS), Learning Media. 
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 الملخص 

 

. تطوير وسيلة إيرث بوكس التعليمية القائمة على تقنية الواقع المعزز في٢٠٢٦فبريانتي، عيني.    

 مادة كوكبنا الأرض للصف الخامس بمدرسة الحكمة الإسلامية الابتدائية مالانج. بحث جامعي، برنامج

إبرا مالك  مولانا  جامعة  والتعليم،  التربية  علوم  كلية  الإسلامية،  الابتدائية  المدرسة  معلم  هيمإعداد   

 .الإسلامية الحكومية، المشرفة: الدكتورة ريني نفسياتي أستوتي، الماجستير في التربية

العلوم والمعرفة الاجتماعية في مادة كوكبنا الأرض وسيلة تعليمية قادرة على عرض   يتطلب تعلم 

ى نتائج المفاهيم بصورة ملموسة وجذابة حتى يتمكن التلاميذ من فهم المادة بسهولة أكبر. واستناداً إل  

تالمقابلات والملاحظات في مدرسة الحكمة الإسلامية الابتدائية بمالانج، تبيّن أن عملية التعلم ما زال  

إلى تهيمن عليها الوسائل التعليمية التقليدية، مما يجعل التلاميذ أقل اهتمامًا بقراءة الكتب وأكثر ميلًا    

 الوسائل البصرية والتكنولوجية. إضافة إلى ذلك، لم يسبق للمدرسة استخدام وسيلة إيرث بوكس القائمة

. لذلك، هناك حاجة إلى تطوير وسيلة تعليمية مبتكرة وتفاعليةعلى تقنية الواقع المعزز في عملية التعلم   

 .تتوافق مع خصائص تلاميذ المرحلة الابتدائية

) وصف عملية تطوير وسيلة إيرث بوكس القائمة على تقنية الواقع المعزز١يهدف هذا البحث إلى: (  

) وصف مستوى صلاحية وسيلة إيرث ٢في مادة التعرف على كوكبنا الأرض للصف الخامس، (  

) المعزز،  الواقع  تقنية  القائمة على  القائمة  ٣بوكس  فاعلية وسيلة إيرث بوكس  تقنية ) وصف  على   

) وصف مستوى جاذبية وسيلة إيرث بوكس القائمة٤الواقع المعزز في تحسين نتائج تعلم التلاميذ، و(  

 .على تقنية الواقع المعزز استناداً إلى استجابات التلاميذ

) ١استخدم هذا البحث منهج البحث والتطوير وفق نموذج أدي الذي يتكون من خمس مراحل، وهي: (  

) التلاميذ وخصائصهم؛  احتياجات  لتحديد  والمقابلة  الملاحظة  من خلال  وتمت  التحليل،  ) ٢مرحلة   

ورمز  المعزز  الواقع  ورمز  التعليمية  والمادة  الوسيلة  محتوى  تصميم  وتشمل  التصميم،   مرحلة 

) مرحلة التطوير، وتتمثل في إنتاج وسيلة إيرث بوكس٣الاستجابة السريعة والتصميم البصري؛ (  

) مرحلة التطبيق، وذلك ٤القائمة على تقنية الواقع المعزز والتحقق من صلاحيتها من قبل الخبراء؛ (  

)٥تلميذاً من الصف الخامس بمدرسة الحكمة الإسلامية الابتدائية؛ و(  ٢٢من خلال تجربة المنتج على    

 مرحلة التقويم، التي أجُريت في كل مرحلة من مراحل التطوير استناداً إلى نتائج التحقق من الصلاحية 

 واختبارات التحصيل واستبانات استجابة التلاميذ. وتم جمع البيانات باستخدام المقابلات والملاحظات

الم النسب  باستخدام  البيانات  تحليل  تم  كما  والبعدية.  القبلية  ئوية والتوثيق والاستبانات والاختبارات   

 .للتحقق من الصلاحية، واستبانات استجابة التلاميذ، واختبار الكسب المعدل

من عالية  بدرجة  تتمتع  المعزز  الواقع  تقنية  على  القائمة  بوكس  إيرث  وسيلة  أن  النتائج   أظهرت 

٪، ونسبة ٩١٫٦٧الصلاحية وإمكانية الاستخدام، حيث بلغت نسبة التحقق من صلاحية خبير المادة    

٩٨٫٠٩٪. كما بلغت نسبة اختبار الجاذبية متوسطًا قدره  ٩٣٫٤٢التحقق من صلاحية خبير الوسيلة   ٪ 

٪ ضمن ٨٧ضمن فئة »جذاب جداً«. أما نتائج اختبار الفاعلية فقد أظهرت قيمة الكسب المعدل بلغت   

 فئة »فعّال«. وبناءً على ذلك، ثبت أن وسيلة إيرث بوكس القائمة على تقنية الواقع المعزز التي تم

لصف الخامس في مادة تطويرها تتمتع بالصلاحية والجاذبية والفاعلية في تحسين نتائج تعلم تلاميذ ا   

 .كوكبنا الأرض

: إيرث بوكس، الواقع المعزز، نتائج التعلم، مادة كوكبنا الأرض، العلوم والمعرفة الكلمات المفتاحية  

 .الاجتماعية، وسائل التعلم 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan suatu 

pembelajaran yang mempunyai peran penting untuk siswa. Materi pada 

pembelajaran IPA dapat dilihat langsung dengan bantuan media atau 

pengamatan langsung disekitar (Kementerian Pendidikan, 2022). Kehidupan 

sehari-hari pun tidak terlepas dari permasalahan yang berhubungan dengan 

IPA. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD) diharapkan anak belajar lebih 

luas tentang alam disekitar (Setyo Adji Wahyudi et al., 2023). Mata pelajaran 

IPA memiliki tujuan penting agar siswa dapat mengetahui secara konkrit 

lingkungan di sekitarnya dan dapat menerapkan di kehidupan sehari-hari (Wati 

et al., 2022) 

Dalam menerapkan pembelajaran IPAS di SD/MI diperlukan 

penerapan metode pembelajaran yang menarik. Hal ini bertujuan agar 

mendapatkan feedback positif dari siswa sehingga outpot pun meningkat. 

Metode pembelajaran adalah suatu bagian penting proses pembelajaran agar 

siswa mampu menerima pelajaran dari guru (Aufa Id’ha Veranda Putri, Dedi 

Kuswandi & Universitas, 2020). Apabila metode dan media pembelajaran yang 

digunakan bervariasi, maka dapat mengurangi kejenuhan belajar siswa 

(Permana & Johar, n.d.). Selain dari metode pembelajaran, pemilihan sebuah 

media juga diperlukan untuk menunjang keberhasilan dalam proses 

pembelajaran IPAS (Hasan et al., 2021). Hal ini bertujuan guna menarik siswa 

agar lebih aktif dalam pembelajaran (Sugiri, 2025). Pemilihan media 
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pembelajaran seharusnya juga disesuaikan dengan karakter siswanya (Fadilah 

& Kanya, 2023). Media pembelajaran sendiri juga disesuaikan dengan kodisi 

fasilitas sekolah serta kemampuan guru kelas dalam menggunakan dan 

mengaplikasikan media pembelajaran tersebut (Hasan et al., 2021). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SD Islam Al- 

Hikmah pada hari kamis, 28 Agustus 2025. Menunjukkan bahwa kurikulum 

yang dipakai saat ini adalah kurikulum merdeka. Selama proses pembelajaran 

yang disampaikan guru, menggunakan metode tanya jawab, diskusi, 

eksperimen dan sering kali menggunakan media konfensional. Sehingga, Guru 

mapel menjadi pelaku utama sedangkan siswa hanya mengamati. Selain itu 

juga ditemukan beberapa masalah belajar yakni, siswa banyak yang tidak suka 

membaca buku mereka lebih suka pembelajaran menggunakan media konkrit 

dan media berbasis digital atau media visual. Guru memerlukan mencari 

tambahan materi dari Youtube dan penjelasan materi melalui website pada 

google. Peneliri menyimpulkan dari analisis tersebut siswam tertarik dalam 

menggunakan digital atau media visual. Sekolah SDI Al-Hikmah belum pernah 

mengunakan media berbasis digital. 

Pengembangan media Earth Box atau bisa disebut Magic Box adalah 

media grafis berbasis visual membangun kondisi siswa dari kemampuan, 

keterampilan dan sikap. Menurut Gerlach dan Ely (seperti dikutip dalam Sandy 

& Ari, 2018) mengungkapkan adanya media Earth Box atau Magic Box banyak 

peneliti yang menyatakan kelayakan media ini dalam menunjang 

pembelajaran. Hasil tentang kelayakan pada penelitian pengembangan Earth 

Box atau Magic Box digunakan sebagai bahan ajar diperoleh skor 89% serta 



3 

 

  

skor kriteria angket siswa diperoleh 95% dalam menggunakan pembelajaran 

IPA (Sandy & Ari, 2018). 

Tingginya pengguna smartphone menjadi hal nyata perkembangan 

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi yang cepat, sehingga pendidika pengharuska 

penyesuaian untuk meningkatkan proses pembelajaran (SIGIT PRIATMOKO, 

2017). Pada kalangan pelajar memberikan peluang besar untuk 

mengembangkan teknologi yang bermanfaat dalam proses pembelajaran di 

sekolah (Melinda et al., 2020). Pengunaan media berbasis digital seperti AR 

mampu mendukung pembelajaran yang aktif dan efesien. Menurut Nurbani & 

Puspitasari (seperti dikutip dalam Sukma et al., 2023) memberikan proporsi 

sebesar 93,3% yang menunjukkan bahwa siswa mendukung dalam 

pembelajaran menggunakan smartphone. Hasil kelayakan pada peneliti 

menggunakan AR diperoleh skor 91,25% dengan kualifikasi sangat praktis 

dalam pembelajaran (Sukma et al., 2023). 

Berdasarkan kondisi dan permasalahan tersebut, peneliti akan 

melakukan pengembangan media Earth Box berbasis AR pada materi Bumi. 

Media ini diharapkan mampu meningkatkan belajar dan menarik siswa agar 

lebih aktif dalam pembelajaran serta memanfaatkan fasilitas dalam sekolah SD 

Islam Al-Hikmah. Materi yang disuguhkan dilengkapi gambar serta penjelasan 

yang mudah dipahami. Bahan ajar dikemas menarik dan menumbuhkan rasa 

penasaran siswa tentang media yang sangat kreatif seperti Earth Box berbasis 

AR. Produk ini dikembangkan sesuai dengan fasilitas yang memadai, karakter 

siswa dan kurikulum Merdeka. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah disampaikan, 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan Earth Box berbasis AR pada materi 

Bumi kelas V SD Islam Al-Hikmah? 

2. Bagaimana validitas media Earth Box berbasis AR pada materi Bumi  kelas 

V SD Islam Al-Hikmah? 

3. Bagaimana Hasil Belajar siswa pada Media Earth Box berbasis AR pada 

materi Bumi siswa kelas V SD Islam Al-Hikmah? 

4. Bagaimana respon siswa  terhadap media Earth Box berbasis AR pada 

materi Bumi kelas V SD Islam Al-Hikmah? 

C. Tujuan Penelitian Pengembangan 

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan Earth Box berbasis AR 

pada materi Bumi kelas V SD Islam Al- Hikmah. 

2. Untuk mendeskripsikan validitas pengembangan Earth Box berbasis AR 

pada materi Bumi kelas V SD Islam Al-Hikmah. 

3. Untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa melalui Earth Box berbasis 

AR pada materi Bumi kelas V SD Islam Al-Hikmah. 

4. ntuk mendeskripsikan respon siswa pada media Earth Box berbasis AR 

pada materi Bumi kelas V SD Islam Al-Hikmah. 
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D. Manfaat Pengembangan 

Pengembangan ini mempunyai manfaat diantaranya sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dengan 

mudah mengenai pembelajaran IPA materi Bumi pada siswa kelas V. 

Penelitian ini diharapkan juga dapat berkontribusi pada kemajuan 

teknologi pada pendidikan saat ini. Serta menjadi sumber referensi bagi 

peneliti selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran. 

2. Manfaat Paktis 

Secara praktis dari penggunakan media Earth Box berbasis AR, bermafaat 

bagi: 

a. Siswa 

Siswa dapat memahami materi Bagian Bumi melalui Earth Box 

berbasis AR sehingga diharapkan dapat membantu siswa dalam 

Pembelajaran IPA. 

b. Guru 

Media Earth Box berbasis AR diharapkan dapat menunjang kegiatan 

pembelajaran sehingga dapat mempermudah guru menyampaikan 

materi kepada siswa. 

c. Sekolah  

Media Earth Box berbasis AR dapat menjadi inovasi media 

pembelajaran yang baru bagi bagi sekolah. Tidak hanya digunakan 

pada materi pembelajaran IPA saja namun juga bisa digunakan pada 

mata pelajaran lainya. 
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d. Bagi Peneliti 

Media Earth Box berbasis AR bertujuan untuk menambah pengalaman 

penelitti dalam mengembangkan media pembelajaran, dan sarana 

pengaplikasikan materi dan teori yang sudah di dapat selama 

perkuliahan  

E. Asumsi dan Keterbatasan 

1. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan  media  pembelajaran  Earth  Box  berbasis  AR 

berdasarkan beberapa asumsi berikut: 

e. Pengembangan media ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

Kelas V pada mata pelajaran IPAS materi bumi 

f. Pengembangan media ini mampu membuat siswa aktif dalam proses 

pembelajaran  

g. Media Earth Box berbasis AR dikembangkan semenarik mungkin 

mampu melatih kekreatifan dan rasa ingin tahu siswa tentang materi 

bumi. 

2. Batasan Penelitian 

Betasan-batasan dalam pengembangan media pembelajaran ini di 

antaranya: 

a. Siswa SD Islam Al-Hikmah khususnya kelas V mampu memahami 

lapisan dan bagian dari bumi 

b. Siswa SD Islam Al-Hikmah khususnya kelas V dapat meningkatikan 

pemahaman dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan 

dengan adanya media Earth Box berbasis AR 
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c. Produk ini terbatas dann hanya pada mata pelajaran IPA materi 

Berkenalan dengan Bumi kita 

d. Objek Pengembangan pada kelas V 

F. Spesifikasi produk yang dihasilkan 

Produk yang dikembangkan yaitu Earth Box berbasis AR sebagai salah satu 

alternatif pemecahan masalah disekolah tersebut: 

5. Media Earth Box berbasis AR dibuat dengan berbentuk yang menarik 

yaitu berbentuk kotak dengan diberi hiasan berwarna 

6. Media Earth Box berbasis AR di desain dengan bantuan canva, pada 

pembuatan AR menggunakan aplikasi Assembler edu. 

7. Media Earth Box terbuat dari karton yang berukuran 3mm dengan bahan 

yang tebal 

8. Media Earth Box terdiri box besar berukuran 30 cm × 30 cm dan tutup 

box berukuran 30 cm × 30 cm 

9. Media Earth Box dilengkapi dengan petunjuk penggunaan sehingga 

memudahkan guru dan siswa dalam menggunakan media tersebut 

10. Bagian tengaah box terdapat Dioroma AR yang terdapat 4 sisi. Dimana 

sisi tersebut menjelaskan materi dari gambar bumi, lapisan bumi, bagian- 

bagian bumi, dan quiz 

11. Materi media Earth Box telah disesuaikan dengan kurikulum merdeka 

yang memuat Ilmu Pengetahuan Alam Sekolah 
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G. Orisinalitas Pengembangan 

Penelitian ini didasari oleh beberapa penelitian terdahulu yang mengarah pada kesamaan katakteristik dari pengembangan media, 

walaupun berbeda dalam segi tema penelitian, siswa yang di teliti, jumlah dan lokasi penelitian. Penelitian ini akan dilakukan mengenai 

pengembangan media. Berikut uraian mengenai orisinalitas pengembangan dalam bentuk table di bawah ini : 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Pengembangan 

No Nama Peneliti, Judul dan Tahun 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 

1 Hilwah Rizqiyah (Pengembangan Media 

Force Box Berbasis QR CODE dengan 

Penguatan Karakter Mandiri pada 

Materi Gaya Kelas IV SD) 

1. Pengembangan materi 

IPA menggunakan Magic 

Box.2. Penelitian 

menggunakan metode 

ADDIE. 

1. Mata pelajaran adalah mata pelajaran IPA “Berkenalan 

dengan Bumi Kita”, sedangkan materi yang dilakukan 

peneliti adalah materi Gaya.2. Sasaran untuk siswa kelas 

V, sedangkan sasaran peneliti kelas IV SD/MI.3. Materi 

bagian-bagian bumi menggunakan Diorama AR. 

2 Nurul Manzilatul Uliya (Pengembangan 

Media Pembelajaran “SMART BOX” 

untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Siswa pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V 

di SDN 01 Jenggolo Kepanjen) 

1. Pengembangan materi 

IPA menggunakan media 

BOX.2. Penelitian 

menggunakan ADDIE. 

1. Mata pelajaran adalah mata pelajaran IPA “Berkenalan 

dengan Bumi Kita”, sedangkan materi yang dilakukan 

peneliti adalah materi sistem organ tubuh.2. Sasaran untuk 

siswa kelas V, sedangkan sasaran peneliti kelas IV 

SD/MI.3. Materi bagian-bagian bumi menggunakan 

Diorama AR.4. Pembuatan media memenuhi materi 

pembelajaran “Berkenalan dengan Bumi”, sedangkan 

peneliti membuat LKPD. 

3 Nafsiyatul Mahsunah (Pengembangan 

LKPD Berbasis AUGMENTED REALITY 

untuk Meningkatkan Keterampilan 

Berpikir Kritis pada Materi 

1. Pengembangan materi 

IPA menggunakan media 

AR.2. Penelitian 

menggunakan ADDIE. 

1. Mata pelajaran adalah mata pelajaran IPA “Berkenalan 

dengan Bumi Kita”, sedangkan materi yang dilakukan 

peneliti adalah materi Fotosintesis.2. Sasaran untuk siswa 

kelas V, sedangkan sasaran peneliti kelas IV SD/MI.3. 
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FOTOSINTESIS Siswa Kelas IV MI 

Ma’arif Gresik) 

Materi yang menggunakan AR berbentuk buku, 

sedangkan bagian-bagian bumi menggunakan Diorama 

AR. 

4 Irwan Wijaya Arianto, Awanis Hidayati, 

Aditya (Pengembangan Aplikasi 

Augmented Reality pada Materi 

Penggolongan Hewan Kelas V Sekolah 

Dasar), 2022 

1. Pengembangan materi 

IPA.2. Penelitian 

menggunakan ADDIE.3. 

Sasaran untuk kelas V 

SD/MI. 

1. Mata pelajaran adalah mata pelajaran IPA “Berkenalan 

dengan Bumi Kita”, sedangkan materi yang dilakukan 

peneliti adalah materi penggolongan hewan.2. Materi 

yang digunakan menggunakan Magic Box berbasis AR 

berbentuk diorama. 

5 Sila Amelia (Pengembangan Modul 

Bermuatan Teknologi Augmented Reality 

dengan Puzzle pada Materi Bangun 

Ruang), 2022 

1. Model penelitian 

R&D.2. Media berbasis 

Augmented Reality.3. 

Jenjang sekolah dasar. 

1. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE, sedangkan 

artikel tersebut menggunakan metode Lee & Owens.2. 

Mata pelajaran adalah mata pelajaran IPA “Berkenalan 

dengan Bumi”, sedangkan materi yang dilakukan peneliti 

adalah Matematika “Bangun Ruang”.3. Sasaran untuk 

siswa kelas V, sedangkan sasaran peneliti kelas IV SD/MI. 
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H. Definisi Istilah 

Definisi istilah merupakan penjelasan makna dari setiap kata kunci 

yang terdapat dalam judul maupun rumusan masalah penelitian, berdasarkan 

pemahaman dan sudut pandang peneliti. Adapun definisi istilah yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran 

Perangkat yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

pendidikam kepada peserta didik untuk membangkitkan rasa 

keingintahuam dan minat siswa dalam proses pembelajaran guna 

keberhasilan tujuan pendidikan. Media pembelajaran juga sebagai bentuk 

perantara yang digunakan untuk menyampaikan gagasan yang bisa sampai 

kepada penerima informasi. Media pembelajaran juga dapat menarik 

perhatian siswa dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

2. Media Earth Box / Kotak Bumi 

Media pembejaran Adalah alat yang dapat digunakan guru untuk 

menyampaikan informasi kepada siswa secara efektif dan direncanakan 

untuk membantu siswa belajar dengan lebih baik. Earth Box adalah media 

yang berupa kotak, didalam-Nya berisi materi pembelajaran yang akan 

dipaparkan kepada siswa sehingga meningkatkan pemahaman siswa. 

3. AR (Augmented Reality) 

              Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan 

teknologi yang memadukan dunia nyata dengan elemen virtual sehingga 

menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif. AR bekerja dengan 

menyisipkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara tiga dimensi 
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menggunakan perangkat seperti kamera, sensor, dan sistem grafis untuk 

menampilkan informasi digital pada objek fisik. Penambahan elemen 

visual ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman serta daya 

ingat pengguna terhadap materi yang dipelajari 

4. IPAS 

            Pada kurikulum merdeka sudah di tetepakan Mata pelajaran IPAS 

penggabungan antara dua mata pelajaran yakni, Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Ilmu Pengetahuan Sosial.  

5. Materi Bumi 

            Materi Bumi merupakan salah satu pembahasan yang terdapat pada 

mata pelajaran IPAS kelas V semester 1. Materi ini membahasa struktur 

bumi dan lapisan-lapisan pada bumi  

6. Hasil Belajar siswa 

              Hasil belajar siswa mencakup kemampuan hasil atau pencapain 

siswa setelah dilaksanakan pembelajaran. Kemampuan ini mencakup 

peningkatan pengetahuan serta pengalaman siswa pada proses 

pemmbelajaran 

I. Sistematika Penulisan 

Guna memperoleh pemahaman yang menyeluruh mengenai penelitian 

ini, berikut diuraikan sistematika penulisan secara umum: 

1. Bab I  Pendahuluan 

Menguraikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

spesifikasi produk, pentingnya penelitian dan pegembangan. 

2. Bab II Tinjauan Pustaka 
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Bab ini memuat landasan teori yang berhubungan dengan topik 

penelitian,mendiskusikan hasil-hasil penelitian terdahulu sebagai acuan 

dalam penyusunan proposal skripsi ini. 

3. Bab III Metode Penelitian 

Mendeskripsikan jenis dan model pengembangan, identifikasi sampel, 

jenis dan sumber data, metode pengumpulan data, dan metode analisis 

yang digunakan dalam penelitan. 

 

4. Bab IV Hasil Data Pengembangan 

Memaparkan proses pengembangan, penyaijan dan analisis data produk, 

revisi produk. 

5. Bab V   Pembahasan  

Bab ini membahasan kajian produk yang dikembangkan, pembahasan 

hasil validasi produk, dan pambahasan hasil efektifitas produk. 

6. Bab VI Penutup 

Menyajikan kesimpulan dan saran guna meningkatkan media Eart Box 

berbasis AR 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Difinisi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sumber belajar yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran juga sebagai alat 

untuk menyampaikan sebuah materi pembelajaran yang bisa digunakan 

oleh guru (Akram, 2019). Media pembelajaran sangat membantu guru 

dalam memperkaya wawasan siswanya. Dengan adanya media 

pembelajaran yang akan disampaikan guru kepada siswanya ketika di 

kelas, menurut Jean Piaget (seperti dikutip dalam Juwantara et al., 

2019) mengungkapkan siswa bisa memahami dan dapat merangsang 

saraf motorik dan sensorik siswa agar tercipta pembelajaran yang 

inovatif dan aktif. Penggunaan media pembelajaran yang penuh dengan 

warna-warni dan juga berbagai bentuk sehingga bisa menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan. Media pembelajaran sangat cocok 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan 

(Wulandari et al., 2019). 

Media pembelajaran juga dapat menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan semangat belajar siswa dalam pembelajaran. Dengan 

adanya media belajar juga dapat memotivasi guru untuk lebih kreatif 

dalam membuat media pembelajaran yang menarik di setiap Pelajaran 

(Akram, 2019). Manfaat dari media juga mengatasi kesulitan guru 
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dalam menyampaikan materi pembelajaran agar siswa dapat 

memajaminya. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

   Penggunaan media pembelajaran tentu sesuai dengan fungsi yang 

dapat menunjang pembelajaran. Sehingga strategi yang digunakan 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih baik. Fungsi 

media juga bisa sebagai fasilitator yang digunakan dalam pembelajaran 

(Nurrita, 2022). Media pembelajaran berguna untuk mempermudah 

komunikasi antara guru dan siswa dalam penyampaian materi. 

Penggunaan media pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

penambahan informasi tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa 

menganalisis materi ajar (Fadilah & Kanya, 2023). 

Fungsi media pembelajaran pada materi Berkenalan dengan Bumi 

Kita, yaitu: penggunaan media Earth Box yang didesain se-unik 

mungkin untuk menumbuhkan rasa ingin tahu siswa. Contohnya seperti 

gambar atau vidio tentang materi bumi. Selain itu terdapat media AR 

sehingga bisa berbentuk seperti gambar asli. 

c. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Adapun ciri-ciri media pembelajaran (Hasan et al., 2021) yaitu: 

1) Media Pembelajaran berciri Fiksatif 

Media fiksatif yaitu mampu merekam, mengkonstruksi, dan     

menyimpan objek fotografis, audio, vidio dan lain-lainnya. 

2) Media Pembelajaran berciri Manipulatif 

Media berciri manipulatif adalah media yang mampu 
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menginformasikan dari sebuah objek 

3) Media Pembelajaran Distributif 

Media distributif yaitu dapat memberikan informasi suatu objek 

melalui ruang, dalam waktu yang sama objek bisa distimulus ke 

peserta didik. Ciri media berupa visual, gerak, dan suara. Media 

visual dapat berupa gambar yang bisa ditangkap oleh panca indra 

penglihatan. Media Gerak bisa berupa video yang ditampilkan. 

2. Media Pembelajaran Earth Box berbasis AR 

a. Pengertian Earth Box 

Media Earth Box adalah media grafis berbasis visual membangun 

kondisi siswa dari kemampuan keterampilan dan sikap. adanya media 

Earth Box banyak peneliti yang menyatakan kelayakan media ini dalam 

menunjang pembelajaran (Sandy & Ari, 2018). Media Earth Box 

merupakan media berbentuk kotak, saat kotak itu dibuka tutupnya maka 

keempat kotak tersebut akan membentuk jarring- jaring kotak. Jaring-

jaring tersebut beriisikan tulisan, gambar dan juga diorama AR sesuai 

tema materi “Bumi”. Ditengah box terdapat diorama AR yang terdapat 

materi lapisan bumi dengan menampaka gambar 3D. Media Earth Box 

ini menggunakan karton berbentuk kotak, memiliki empa sisi. Earth 

Box di desain semenarik mungkin dengan berbagai warna dann gambar 

agar menarik perhatian siswa (Saputri, 2024). Pola pada media ini 

berbentuk segi empat yang terdiri dari satu box besar dangan ukuran 

30cm×30cm.  
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b. Pengertian AR (Augmented Reality) 

AR (Augmented Reality) merupakan teknologi yang menggabungkan 

objek virtual yang dihasilkan komputer dengan lingkungan nyata secara 

langsung sehingga pengguna dapat melihat keduanya secara bersamaan 

(Narumi et al., 2011). Teknologi ini memungkinkan informasi digital, 

seperti gambar, video, animasi tiga dimensi, maupun lingkungan 

virtual, ditampilkan di atas objek nyata sehingga menciptakan 

pengalaman yang lebih interaktif dan realistis.  

Menurut Clark dan Mayer (Mayer, n.d.) multimedia learning 

menekankan penggunaan kombinasi kata, gambar, audio, dan visual 

bergerak untuk membantu peserta didik membangun pengetahuan 

secara lebih efektif. Dalam konteks Augmented Reality (AR), prinsip 

ini relevan karena AR mengintegrasikan objek virtual berupa teks, 

gambar tiga dimensi, animasi, dan suara ke dalam lingkungan nyata 

sehingga dapat meningkatkan keterlibatan serta membantu peserta 

didik memahami materi melalui representasi visual yang lebih konkret. 

Dengan demikian, AR menjadi media yang mendukung prinsip 

multimedia learning karena memadukan berbagai elemen multimedia 

untuk memfasilitasi proses belajar yang lebih bermakna dan sesuai 

dengan cara kerja kognitif manusia. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Earth Box berbasis AR 

Penggunaan media Earth Box berbasis AR sebagai perantara sumber 

belajar memiliki kelebihan (Arianto et al., 2023), antara lain : 
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1) Pemanfaatan media berbasis AR dapat digunakan dalam jangka 

panjang yang signifikan dalam menghadirkan pendidikan lebih 

menarik, efektif, dan relevan dengan perkembangan zaman. 

2) Interaktif. media Earth Box berbasis AR menciptakan suasana 

iteraktif kepada siswa. Mereka dapat menggunakan media ini 

dengan mandiri menggunakan bantuan smarthphone. 

3) Desain menarik dan informatif. Media Earth Box berbasis AR 

dirancang dengan tampilan yang menarik mungkin dari segi 

bentuk, warna dan tampilan. Siswa mendapatkan informasi 

mengenai materi pembelajaran lebih jelas dan mudah dipahami. 

Selain itu tampilan yang menarik mampu meningkatkan minat baca 

pada siswa. 

Adapun media Earth Box berbasis AR terdapat kekurangan, antara lain:  

1) Pengguanaan media Earth Box berbasis AR membutuhkan koneksi 

internet dengan jaringan yang stabil terutama saat pengaplikasikan 

materi di bagian AR 

2) Keterbatasan materi. Media Earth Box berbasis AR hanya berfokus 

pada satu topik yaitu Bumi 

3. Materi Bumi 

   Materi Bumi terdapat di kelas V semester ganjil kurikulum Merdeka 

materi Bumi kita dalam Fase C (Ghaniem & Yasella, 2021). Berikut tabel 

CP dan TP Mata Pelajaran IPAD Fase C (Dr. Cucun Sutinah, 2022) : 
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Tabel 2. 1 CP dan TP Mata Pelajaran IPAD 

CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Peserta didik mendemonstrasikan bagaimana system tata surya 

bekerja dan kaitanya dengan gerak rotasi dan revolusi bumi. 

Peserta didik merefleksikan bagaimana perubahan kondisi alam 

di permukaan bumi terjadi akibat faktor alam maupu perbuatan 

manusia,mengidentifikasi pola hidup yang menyebabkan 

terjadinya permasalahan lingkungan. 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari materi berikut dengan menggunakan Earth 

Box, diharapkan siswa mampu : 

1. Siswa dapat mengidentifikasi lapisan bumi seperti 

litosfer, hidrosfer, dan atmosfer 

2. Siswa dapat menjelaskan mengenai struktur bumi 

  

Bumi adalah adalah planet ketiga terdekat dari Matahari dalam Tata 

Surya dan merupakan planet kebumian yang terbesar kelima dan terpadat di 

antara delapan planet. Bumi merupakan satu-satunya planet yang dihuni 

makhluk hidup. Bumi memiliki struktur dalam yang kompleks, terdiri dari 

kerak padat, mantel, inti luar cair, dan inti dalam yang padat. Permukaannya 

terdiri dari lautan, benua, pegunungan, dan daerah lainnya yang terus 

berubah akibat aktivitas tektonik dan proses alam lainnya. Bumi juga 

mempunyai satu satelit alami yaitu Bulan yang berperan dalam stabilisasi 

rotasi dan pasang laut. Ketampakan bumi terbagi tiga yaitu: 

a. Litosfer 

Litosfer adalah lapisan terluar bumi yang terdiri dari kerak bumi dan 

mantel bumi. litosfer tersusun atas batuan, mineral dan senyawa 

kimia. fungsi litofer sebagai tempat tinggal makhluk hidup. struktur 
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lapisan litosfer, terdapat: 

1) barisfer (inti bumi yang tersusun dari nikel dan besi), lapisan antara 

adalah lapisan berada di atas barisfer ( ketebalan 1.700km tersusun 

bahan cair yang bersuhu tinggi 

2) material pembentuk litosfer, terdapat : batuan beku, batuan 

sedimen, batu metamorf, batu metamotf dinamo, dan batu abstrak 

3) ketampakan bumi adalah segala sesuatu yang ada di bumi, 

contohnya: Gunung, pegunungan, bukit, lembah dan pantai 

b. Hidrosfer 

Hidrosfer adalah lapisan bumi berupa air. ketersedian air di bumi 

dikarnakan Siklus air yang ditandai turunya hujan. Berikut macam- 

macam permukaan air yang termasuk Hidrosfer, yaitu: 

1) perairan sungai adalah air tawar yang mengalir menuju muara 

laut 

2) perairan laut adalah air yang memiliki kadaar garam yang tinggi 

3) perairan darat adalah air yang berada di daratan seperti waduk, 

rawa dll 

c. Atmosfer 

Atmosfer adalah lepisan udara di bagian terluar bumi. lapisan 

atmosfer bumi ada 5, yaitu : 

1) troposfer, lapisan troposfer berkaitan dengan awan, petir, badai dll 

2) statosfer, memiliki ketingian sekitar 10-50km dpl. disini sangat 

tenang sehingga menjadi lintasan pesawat 

3) mesosfer, tidak terdapat udara fungsinya untuk melindungi daro 
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benda luar angkasa 

4) eksosfer, lapisan ini terdapat gas hidrogen. fungsi eksosfer 

sebagai tempat orbit atau satelit buatan. 

d. Lapisan Bumi 

Selain lempeng, bumi tersusun atas lapisan-lapisan. Lapisan 

tersebut yaitu kerak bumi, mantel bumi, dan inti bumi. 

Gambar 2. 1 Lapisan Bumi 

 

1) Kerak Bumi 

           Kerak bumi adalah lapisan terluar bumi yang terbagi 

menjadi dua kategori, yaitu: kerak samudra dan kerak benua. Kerak 

samudra terbentuk dari batuan basalt mempunyai ketebalan 5-

10km, sedangkan Kerak benua terbentuk dari granit mempunyai 

ketebalan 20-70km. 

2)   Mantel Bumi 

              Mantel bumi adalah lapisan yang menyelubungi inti bumi. 

Pada lapisan ini tempat terjadinya pergeraka- pergerakan lempeng-

lempeng yang disebabkan energi panas bumi. Mantel bumi 

mempunyai ketebalan sekitar 2.883km. sehingga terciptanya 

magma. 
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3) Inti Bumi 

       Inti bumi adalah lapissann paling dalam dari struktur bumi 

yang terletak sekitar 2900km. Inti bumi terdiri dari dua,yaitu: Inti 

luar bersifat cair dengan komposisi utama besi dan nikel, dan Inti 

dalam yang berbentuk berupa bola padat dengan jari-jari sekitar 

1.220km dan dengan suhu sangat panas. Fungsi inti bumi sangat 

penting dalam menghasilkan medan magnet dan garavitasi bumi. 

B. Perspektif Teori Dalam Islam 

Penerapan islam dalam Pendidikan ilmu pengetahuan alam berarti 

mengetahui ciptaan Tuhan. Oleh karena itu, mempelajari ilmu yang 

berkesinambungan antara dunia dan akhirat sangatlah penting. Dengan 

mencaritahu terbentuknnya alam, menjalankan berbagai proses, serta 

menghasilkan sesuatu untuk keperluan kehidupan. Dalam Al-Qur’an 

menjelaskan sesuai firman allah di Surah Al-Anbiya ayat 30 dibawah ini: 

ينَ   كَفرَُوا أنََّ  السَّمَاوَات    وَا ˚اَوَلَ    نَ  ا  ˚قناَهمَُا  وَجَعَ   ˚قًا  فَفَتَ   ˚رضَ   كَانتَاَ رَت˚لَ    ˚م  يرََ  الَّذ   لمَاء   كلَُّ ˚لنَا  م 

نُونَ ˚ أفََلَ   يُ   „ي'ء  حَ   „ي  ˚شَ   ؤم 

 

Atinya: ”Apakah orang-orang kafir tidak mengetahui bahwa langit dan 

bumi, keduanya, dahulu menyatu, kemudia kami memisahkan keduangan dan 

kami menjadikan segala sesuatu yang hidup berasal dari air? Maka, tidaklah 

mereka berima?.” 

 

Demikian juga dalam hal pembelajaran materi ”Berkenalan dengan 

Bumi kita” mempelajari ketampakan, strukrtur dan bentuk bumi. Dalam islam 

tidak hanya fisik dan ilmiah tetapi juga mengandung nilai keimanan dan 
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penghargaan akan kebesaran Allah sebagai pencipta dan pengatur alam 

semesta. Materi bumi dapat juga dipahami sebagai ciptaan Tuhan yang 

memiliki struktur berlapis-lapis dan berbentuk bumi. Sebagaimana dalam Al- 

Qur’an firman Allah dalam surah surat Az-Zumar ayat 5 dibawah ini: 

Artinya: “Dia menciptakan langit dan bumi dengan(tujuan) yang benar, 

Dia menutupkan malam atas siang dan menutupkan siang atas malam dan 

menundukkan matahari dan bulan, masing-masing berjalan menurut waktu 

yang di tentukan. Ingatlah Dia-lah yang maha perkasa lagi maha pengampun,” 

Ayat ini mengambarkan bahwa Allah menciptakan lagit dan bumi 

dengan cara yang benar dan teratur. Dengan terjadinya siang dan malam juga 

diartikan sebagai tanda bahwa bumi berbentuk bulat. Materi Berkenalan 

dengan Bumi kita mengajarkan cara kerja alam yang sudah diciptakan Allah 

serta cara mensyukuri ciptaanya. 

C. Kerangka Berpikir 

Pelajaran IPA di SD Islam Al-Hikmah sering dilaksanakan dengan 

media konvensional. Media ini menjadikan pembelaran IPA kurang menarik 

selama pembelajaran. Guru mapel pernah memberikan media konvensional 

menggunakan gelas plastik untuk mengetahui perbedaan pertumbuhan 

perempuan dan laki-laki pada materi Perubahan pada manusia saat itu siswa 

sangat tertarik dan semangat. Keadaan tersebut menunjukkan keminatan siswa 

dalam menggunakan media tidak hanya pembelajaran dari sumber buku cetak. 

Oleh sebab itu, dibutuhkan pembaruan serta meningkatkan kegiatan 

pembelajaran guna meningkatkan semangat siswa dalam belajar khusunya mata 

pelajaran IPA. Dengan memanfaatkan fasilitas sekolah yang sudah memadai 
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dibutuhkan pembaruan dalam kegiatan pembelajaran. Pembaruan tersebut 

meggunakan media yang dikembangkan oleh peneliti yaitu Media Earth Box 

berbasis AR pada materi Berkenalan dengan Bumi kita. Proses ini lebih menarik 

dan membangkitkan minat siswa dan semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Berdasarkan penjelasan diatas, maka kerangka berfikir dalam 

penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

Berdasarkan bagan diatas, kerangka berfikir yang dibuat oleh peniliti 

berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran dan hasil kesimpulan 

pada observasi pra-penelitian ditemukan bahwa siswa lebih tertarik pada 

pembelajaran menggunakan media konvensional dan media visual, sehingga 

dalam hal ini peneliti mengembangkan media Earth Box Berbasis AR dengan 

harapan siswa dapat tertarik dalam pembelajaran tentang materi Berkenalan 

dengan Bumi kita. 
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Tabel 2. 2 Kerangka Berpikir Pengembangan Produk 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solusi : 

Maka diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang menarik dan membuat 

siswa aktif dalam pembelajaran 

berlangsung, yakni Media Earth Box 

Berbasis AR. 

Analisi masalah : 

Pembelajaran menjadi membosenkan 

terkesan monoton, sehingga minat dan 

motivasi belajar siswa menurun dan 

kurangnya memanfaatkan fasilitas sekolah. 

Analisi kebutuhan : 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru kelas V SD Islam Al-Hikmah. 

Diketahuai bahwa: 

1) Siswa lebih menyukai 

pembelajaran yang menggunakan 

media. 

2) Siswa lebih menyukai 

pembelajaran yang menggunakan 

benda konkrit. 

3) Soal latihan-latihan dibuku 

LKS masih kurang diminati. 

4) Keterbatasan waktu dan tenaga 

dalam membuat media 

pembelajaran. 

Pengembangan Media Earth Box Berbasis AR yang valid, praktis 

dan menarik. Serta sebagai alternatif menyelesaikan masalah 

yang terjadi di dalam pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini mengarah pada pengembangan produk yang bisa 

digunakan untuk dunia pendidikan. Produk yang akan dikembangkan adalah 

media Earth Box berbasis AR pada materi Berkenalan Dengan Bumi Kita untuk 

kelas V. Metode penelitian ini adalah metode Reaserch and Development 

(R&D) atau penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

mengahasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Prasetyo, 2014). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang efektif dan praktif untuk digunakan dalam mata pelajaran 

IPA, dengan pendekatan R&D memungkinkan pengujian dan perbaikan 

produk berdasarkan kebutuhan dari pengguna. 

Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE yang memiliki 5 

tahapan yaitu: analisi (analisys), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementasi) dan Evaluasi (Robert Maribe 

Branch, 2009). Model penelitian ADDIE ini merupakan model pengembangan 

pembelajaran yang berbasis pada pendekatan system yang efesien dan efisien 

(Maslan, 2023). Kelebihan model ini adalah lebih mudah, konsisten, banyak 

digunakan dalam pembuatan program dan produk pembelajaran yang berhasil, 

dan divalidasi oleh ahli (Waruwu, 2024). Adapun Langkah-langkah penelitian 

model ADDIE sebagai pengembangan berikut ini: 
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Gambar 3. 1 Langkah-langkah Model ADDIE 

                         Sumber: (Robert Maribe Branch, 2009) 

      Sehingga penggunaan model ini diharapkan mampu untuk 

menghasilkan produk yang efektif (Walid, 2022). 

B. Prosedur Pengembangan 

      Dalam prosedur pengembangan ini harus sesuai dengan tahapan 

penelitian model ADDIE. Proses penelitian pengembangan sebagai berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

     Analisis kerja proses menilai seberapa baik pembelajaran dan 

kondisi bahan ajar siswa. Peneliti melakukan analisis kerja melalui 

wawancara langsung dengan guru kelas V SD Islam Al-Hikmah pada 

tanggal 28 Agustus 2025. Data hasil wawancara ini berlangsung untuk 

mengetahui masalah yang dialami siswa. Analisis bertujuan untuk 

mengetahuai karakteristik siswa berdasarka keterampilan, pengetahuan, 

dan sikap yang dimilikisiswa dan untuk produk yang dibuat sesuai dengan 

materi yang akan diajarkan Hal ini menjadi tujuan terciptanya 

pengembangan media Earth Box. 

2. Desain (Design) 

          Pada tahap desain memiliki kegiatan antara lain: merancnag isi 

materi, menyusun kerengka desain media, menentukan ilustrasi dan warna 
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serta font tulisan. Tahap desain juga membuat storyboard yaitu 

memberikan gambaran sketsa awal produk atau media. Setelah melakukan 

analisis pada tahap pertama kemudian merancang bahan atau isi untuk 

dimasukan kedalam media Earth Box.  

3. Pengembangan (development) 

               Pada tahap pengembangan (development), peneliti 

merealisasikan desain produk yang telah dirancang pada tahap sebelumnya 

menjadi media Earth Box berbasis Augmented Reality (AR). Kegiatan 

yang dilakukan meliputi pengembangan produk sesuai dengan rancangan 

yang telah dituangkan dalam storyboard, penyusunan panduan 

penggunaan media bagi guru dan peserta didik, serta pelaksanaan validasi 

oleh ahli media/desain dan ahli materi untuk menilai kelayakan produk 

yang dikembangkan. Selanjutnya, peneliti melakukan revisi terhadap 

produk berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli 

sehingga media yang dihasilkan menjadi lebih baik dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

4. Implementasi (implementasi) 

 Pada tahap implementasi (implementation), produk yang telah 

dikembangkan diterapkan kepada peserta didik untuk mengetahui 

efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran. Uji coba dilakukan pada 

siswa kelas V SD Islam Al-Hikmah dengan memberikan dua jenis tes, 

yaitu pre-test dan post-test. Sebelum pelaksanaan uji coba, peneliti 

mempersiapkan berbagai aspek yang mendukung kegiatan pembelajaran, 

meliputi kesiapan fasilitas yang digunakan, kesiapan peserta didik sebagai 
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subjek penelitian, serta kesiapan guru dalam mendampingi proses 

pembelajaran menggunakan media Earth Box berbasis Augmented Reality 

(AR). Selanjutnya, hasil pre-test dan post-test dianalisis untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Apabila rata-rata nilai post-test 

lebih tinggi dibandingkan rata-rata nilai pre-test, maka media yang 

dikembangkan dinyatakan berhasil atau efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahapan evaluasi dilakukan dalam setiap langkah tahapan ADDIE. 

Kelayakan produk ditunjukkan melalui proses evaluasi berdasarkan hasil 

validasi media dan validasi materi, hasil belajar siswa dan hasil 

kemenarikan media terhadap siswa. Hal ini ditentukan melalui 

analisis data akhir hasil dari Pre-test dan Post-test apabila rata-rata hasil 

belajar siswa terdapat peningkatan dari perbandingan Pre-test dan Post-tes 

maka produk tersebut dinyatakan berhasil atau efektif. 

C. Uji Produk 

1. Uji  Ahli  

a. Desain Uji Ahli 

Uji ahli melibatkan para ahli yang berperan sebagai validator 

terhadap produk hasil pengembangan peneliti. Validasi ahli 

bertujuan untuk memperoleh penilaian dan masukan para ahli yang 

kemudian dijadikan dasar evaluasi dalam penyempurnaan produk. 

Uji ahli dalam penelitian ini melibatkan tiga validator yakni ahli 

desain, ahli materi dan ahli pembelajaran. Validasi dilaksanakan 
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dengan memberikan instrumen berupa angket kepada validator. 

b. Subjek Uji Ahli 

         Uji ahli dilaksanakan oleh para ahli yang kompeten dalam 

masing-masing bidang. Instrumen validasi dalam penelitian 

pengembangan ini diberikan kepada: 

1) Ahli Media 

      Spesifikasi penentuan validator ahli media adalah dosen 

yang memiliki kompetensi pada bidang desain media 

pembelajaran serta bersedia menjadi validator ahli media 

pembelajaran. Peran validator ahli media yakni memberikan 

penilaian dan masukan terhadap media yang dikembangkan.  

2) Ahli Materi 

       Spesifikasi penentuan validator ahli materi adalah dosen 

yang memiliki kompetensi pada bidang Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) serta memberikan ketersersediaannya menjadi 

validator ahli materi. Validator memberikan kritik dan saran 

terkait isi materi dalam produk. 

3) Ahli Pembelajaran 

     Validator ahli pembelajaran adalah guru yang mengampu 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 

kelas V SDI Al Hikmah. Ahli pembelajaran memberikan 

masukan dan penilaian terhadap media yang telah dikembangkan. 
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2. Uji Coba 

a. Desain uji Coba 

Data yang dikumpulkan akan digunakan untuk mengevaluasi  

validitas dan meningkatnya hasil belajar menggunakan Earth Box 

dalam penelitian pengembangan ini. Rencana produk akan dilakukan 

pada subjek kelas V SD Islam Al-Hikmah dengan memberikan 

perlakukan mengacu pada desain one group Pretest  dan posttest 

yaitu : 

                     Tabel 3. 1 Desain One Group Pretest-Posttest 

(Creswell, 2023) 

       pertama sebelum dilakukan menggunakan produk dan 

memberikan  Pre-test, kedua evaluasi setelah menggunakan produk 

dan memberikan Post-test. Selain itu siswa mengisi angket untuk 

mengetahui kemenarikan produk (Creswell, 2023). 

b. Subjek uji coba 

Subjek yang ajan di uji coba adalah siswa kelas V SD Islam 

Al Hikmah. Produk yang akan dikembankan akan di uji coba kepada 

22 siswa kelas V SD Islam Al-Hikmah. 

3. Jenis Data 

Penelitian Pengemabngan ini menggunakan data kuantitatif 

sebagai jenis data utama. Data kuantitatif yang dimaksud meliputi 

intrumen (Sugiyono, n.d.) berupa angket penilaian yang diberikan 

kepada para validator ahli, serta nilai hasil pretest da posttest yang 
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digunakan untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap 

konsep materi, baik sebelum maupun setelah memanfaatkn media 

pembelajaran Earth Box. 

4. Intrumen Pengumpulan Data 

Intrumen pengumpulan data pada penelitian ini sebagai berikut: 

a. Lembar Angket Validasi Materi.  

b. Lembar Angket Validasi Media 

c. Lembar Angket Validasi Guru Pembelajaran 

d. Lembar Pretest Posttest 

e. Lembar Angket Kemenarikan Siswa  

5. Teknik Pengumpulan Data 

a. Angket Validasi 

             Angket validasi berisikan pertanyaan dan pernyataan 

tertulis tertuju kepada responden untuk mendapatkan data dan 

informsi. Hal ini untuk mengetahui kelayakan, keberhasilan dan 

efektifi pada produk yang akan di uji. Angket tersebut akan 

dibagikan kepada ahli materi, ahli pembelajaran, ahli desain, dan 

juga siswa yang akan di uji. 

b. Angket Respon Siswa 

              Lembar angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui 

respon pada siswa setelah pembelajaran mengguanakant media 

Earth Box berbasis AR. 

c. Lembar Soal Prestest dan Posttest 

Memberikan soal Pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan 
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siswa sebelum dan sesudah mengguanakan media Earth Box 

berbasis AR. Pretest diberikan awal yang bertujuan mengukur 

kinerja  siswa sebelum uji coba media. Sedangkan Protest diberikan 

setelah pembelajaran mengguanakan media yang bertujuan mengukur 

Tingkat kepahaman setelah di uji coba sesuatu. Hasil Pretest dan 

Posttest disini dijadikan pembanding tingkat pemahaman siswa. 

6. Analisis Data 

a. Analisis data validitas 

Analisis data validitas melihat hasil dari penilaian ahli 

materi, ahli media, dan guru pembelajaran. Kemudia data yang 

diperoleh dari validasi ahli materi, ahli media dan guru pembelajaran 

diolah menggunakan skala Likert (Akram, 2019; Pranatawijaya et 

al., 2019): 

                       Tabel 3. 2 Skor Skala Likert 

Skor Penelitian Kriteria Keterangan 

4 Jika dinilai 4 Sangat baik 

3 Jika dinilai 3 Baik 

2 Jika dinilai 2 Tidak baik 

1 Jika dinilai 1 Sangat tidak baik 

(Akram, 2019) 

Setelah diketahui nilai dari lembar validasi terhadap media, data 

diolah dengan menggunakan rumus validasi. Rumus validasi sebagai 

berikut (Akram, 2019; Pranatawijaya et al., 2019) : 
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Keterangan: 

F =  
𝑃

𝑁
 X100 % 

 

P = persentasi 

F = nilai yang di peroleh responden N = jumlah nilai maksimal 

responden 

Setelah data diperoleh menggunakan rumus validasi yang merujuk 

pada skor Likert. Maka hasil presentasi kevalidan dimaknai sebagai 

berikut: 

                      Tabel 3. 3 Skor Skala Likert 

Tingkat pencapain 

(%) 

Kategori Keputusan Uji 

0 - 20 % Sangat Tidak 

Valid 

Sangat tidak boleh digunakan 

21 - 40 % Tidak Valid Tidak boleh digunakan 

41 - 60 % Kurang Valid Boleh digunakan dengan 

revisi 

besar 

61- 70 % Cukup Valid Boleh digunakan dengan 

revisi 

kecil 

71 - 100 % Sangat Valid Dapat digunakan tanpa revisi 

(Akram, 2019) 

           Berdasarkan kategori yang ada pada tabel media Earth Box 

dapat diuji coba jika presentasi mecapai 70%. Apabila dibawah 70% 

maka perlu dilakukan revisi besar terhadap media Earth Box dengan 

memperhatikan saran dari ahli materi, ahli materi, dan pengguna. 

Media Earth Box berbasis AR pada materi Berkenalan dengan Bumi 
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kita dikatakan efektif berdasarkan lembar validasi oleh ahli materi, 

ahli media dan guru. Jika terdapat presentasi minimal 60% 

menggunakan lembar validasi ahli materi, ahli media dan guru. Maka 

bisa disimpulkan dibawah 60% maka dinyatakan tidak efektif 

(Pranatawijaya et al., 2019). 

D. Analisis Peningkatan Hasil Belajar 

Analisis efektivitas ini untuk mengetahui Peningkatan Hasil Belajar 

media Eart Box berbasis AR. Analisis dilakukan hasil dari Pre-test dan Post-

test menggunakan Normality gain. berikut perhitungan menggunakan n-gain 

score (Ulfah & Suryantoro, 2021): 

N-Gain = 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑠𝑝𝑟𝑒

100−𝑠𝑝𝑟𝑒
 ×100% 

Keterangan: 

Spost = skor Post-test  

Spre = skor Pre-test  

100 = nilai maksimum 

Adapun hasil gain score sebagai peningkatan hasil belajar 

dikategorrikan menjadai 5 kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3. 4 Kategori Tafsiran N-Gain 

Persentase (%) Kriteria 

> 76 Ada Peningkatan Hasil Belajar 

56 – 75 Cukup Hasil Belajar 

40 – 55 Kurang Hasil Belajar 

< 40 Tidak Ada Peningkatan Hasil Belajar 

(Ulfah & Suryantoro, 2021) 
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Adapun Berdasarkan table diatas, jika presentase N-gain lebih dari 

76% media Earth Box berbasis AR dinyatakan Peningkatan hasil belajar. 

E. Analisis data kemenarikan 

Analisis data kemenarikan diperoleh dari hasil angket yang diberikan 

kepada siswa dan guru. Angket yang diberikan kepada peserta didik 

menggunakan skala Guttaman. Berikut tabel skor skala Guttman: 

Tabel 3. 5 Skor Skala Guttman 

keterangan Skor penilaian 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Setelah diketahui nilai dari lembar validasi dan hasil respon siswa dan 

guru terhadap media, data diolah dengan menggunakan rumus validasi yang 

merujuk pada skor Guttman sebagai berikut:

P=  
𝐹  

𝑁
 ×100% 

Keterangan: 

P = persentasi 

F = nilai yang di peroleh responden  

N 100% = Jumlah nilai maksimum 

          Melalui perhitungan persentase hasil siswa terhadap kemenarikan 

produk, maka ditentukan layak atau tidaknya berdasarkan dari ketegori pada 

tabel berikut: 
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Tabel 3. 6 Skor Skala Guttman 

Skor Kriteria 

0% – 20% Sangat Tidak Menarik 

21% – 40% Tidak Menarik 

41% – 60% Cukup Menarik 

61% – 80% Menarik 

81% – 100% Sangat Menarik 

                                                (Mandasari et al., 2020) 

 

Berdasarkan kategori yang ada pada tabel media Earth Box dapat 

diuji coba jika presentasi mecapai 70%. Apabila dibawah 70% maka perlu 

dilakukan revisi besar terhadap media Earth Box dengan memperhatikan 

saran dari ahli materi, ahli materi, dan pengguna. Media Earth Box berbasis 

AR pada materi Berkenalan dengan Bumi kita dikatakan menarik berdasarkan 

lembar validasi oleh ahli materi, ahli media dan guru. Jika terdapat presentasi 

minimal 60% menggunakan lembar validasi ahli materi, ahli media dan guru. 

Maka bisa disimpulkan dibawah 60% maka dinyatakan tidak menari.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Pada bab ini memuat hasil dari tahapan yang sesuai dengan motode 

penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 

sebagai berikut (Prasetyo, 2014; Robert Maribe Branch, 2009) : 

1. Analisis (Analyze) 

Kegiatan tahap analisis yaitu pengumpulan data dengan tujuan 

menganalisis permasalahan dan kebutuhan agar tepat sasaran. Adapun 

kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu analisis kebutuhan dan 

masalah siswa, analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa. 

a. Analisis kebutuhan dan masalah siswa 

    Proses pengumpulan data dilakukan saat observasi 

mewawancarai wali kelas V di SDI Islam Al Hikmah adapun data 

tercantum pada lampiran 8. Wawancara dilakukan untuk mengetahui 

informasi tentang kondisi sekolah seperti kurikulim, karakter siswa, 

dan keadaan pembelajaran pendidikan IPAS khususnya pada materi 

berkenalan dengan bumi serta mengetahui karakter siswa. Berikut 

hasil wawancara bersama wali kelas V SDI Al Hikmah : 

1) Guru hanya menggunakan media LKS sebagai acuan dalam 

setiap pembelajaran. LKS yang diguanakan hanya bewarna 

hitam putih sehingga membuat siswa bosan dan kurang menarik 

pada minat belajar siswa. 
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2) Siswa lebih menyukai pembelajaran yang menggunakan media 

konkrit dan media yang berbasis vidio, audio yang berbasis 

digital atau media visual. 

3) Sarana prasarana atau fasilitas sekolah yang memadai tetapi 

terdapat keterbatasan waktu dan tenaga dalam membuat media 

pembelajaran. Selama proses pembelajaran yang disampaikan 

guru sering kali menggunakan media konfensional. Sehingga 

Sebab Guru mapel menjadi pelaku utama sedangkan siswa 

hanya mengamati. 

b. Analisis Kurikulum 

Hasil analisis kurikulum di SDI Al Hikmah sudah 

menggunakan Kurikulum Merdeka. Fase C dalam kurikulum 

meredeka terdapat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Pada penelitian ini mengambil mata IPAS pada Fase 

C dikelas V dengan materi BAB 4 yaitu Berkenalan Dengan Bumi 

Kita. Berikut analisis CP dan ATP : 

Tabel 4. 1 Analisis Karakteristik Siswa 
Fase Capaian Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran 

Fase C Peserta didik mendemonstrasikan 

bagaimana system tata surya bekerja 

dan kaitanya dengan gerak rotasi dan 

revolusi bumi. Peserta didik 

merefleksikan bagaimana perubahan 

kondisi alam di permukaan bumi 

terjadi akibat faktor alam maupu 

perbuatan manusia,mengidentifikasi 

1. Siswa dapat 

mengidentifikasi lapisan 

bumi seperti litosfer, 

hidrosfer, dan atmosfer 

 2. Siswa dapat menjelaskan 

mengenai struktur bumi 
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pola hidup yang menyebabkan 

terjadinya permasalahan 

lingkungan. 

  (Dr. Cucun Sutinah, 2022) 

Analisis karakter siswa peneliti mendapatkan dari hasil 

wawancara kepada guru pembelajaran. Hasil analisis karakter siswa 

menunjukkan bahwa 100% siswa menyukasi pembelajarnan IPAS 

karena menyenangkan, menarik, dan dapat menambah wawasan 

seputar lingkungan sekitar mereka. Pada materi berkenalan dengan 

bumi sebanyak 81,8% siswa menyatakan menyukai dan paham pada 

materi tersebut. Terkait penggunaan media menyatakan 100% siswa 

menyukai dalam bentuk gambar, vidio atau benda konkrit. Pada 

penggunaan AR Code sebanyak 9,1% saja siswa yang telah 

mengetahuinya. Selain itu, 100% siswa menyatakan lebih menyukai 

pembelajaran mengguanakan media konvesional maupun visual. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain dilakukan untuk merancang media yang dibutuhkan 

untuk pembelajaran materi berkenalan dengan bumi. Desain yang 

kembangkan adalah media Earth Box berbasis AR Code yang dihasilkan 

dan dirancang melalui Langkah-langkah berikut : 

a. Pembuatan Produk 

 Perancangan desain produk dibuaat berdasarkan kebutuhan 

yang telah diketahui pada tahap analisis. Untuk menghindari 

kesalahan dibutuhkan membuat storybord. Berikut sketsa awal atau 

storyboard media Earth Box: 
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                         Tabel 4. 2 Storyboard media Earth Box berbasis AR 
No. Desain Sketsa Isi Keterangan 

1.  

 

Desain 

Luar 

Berisikan : 

1. Earth Box bagian atas 

dan sebagai cover tutup 

box 

2. Pofil pengembangan 

3. Gambar sketsa Bumi 

2.  

 

Desain 

Dalam 

1. Cover tutup box 

bagian dalam 

2. Isi materi dari 

Litosfer, Hidrosfer, 

dan Atmosfer 

3. bagian tengah box 

4. Qr code Vidio 

pembelajaran 

5. Qr code Quiz 

Bagian bawah atau tempat 

Diorama AR 

3.  

 

 

Isi 

Diora

ma AR 

1. ketampakan Litosfer 

Code dari AR 
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4.  

 

Isi 

Diora

ma AR 

1. ketampakan Hidrosfer 

Code dari AR 

5.  

 

 

Isi 

Diora

ma AR 

1. ketampakan Atmosfer 

2. Code dari AR 

6.  

 

Isi 

Diora

ma AR 

1. ketampakan bagian Bumi 

 

3. Code dari AR 

 

Produk yang dikembangkan berupa media Earth Box 

berbasis AR Code dengan beberapa Langkah yaitu: (1) merancang isi 

media Earth Box berbasis AR Code, (2) Menyusun petunjuk panduan, 

materi, modul ajar dan latihan soal berbasis game, (3) tampilan desain 

pada media dilakukan dengan bantuan aplikasi canva, (4) tampilan 

diorama materi AR dilakukan dengan bantuan aplikasi assembler edu, 

(5) pembuatan soal berbasis game dilakukan dengan bantuan aplikasi 

ZEP, (6) desain dirancang berbentuk gambar jaring-jaring kubus yang 

terdapat komik, gambar, Ar code dan juga Qr code. 
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b. Penyusunan Intrumen Validasi dan Intrumen Respon Siswa 

  Penyusunan instrument diberikan kepada validator untuk 

menilai media. Proses validasi pada penelitian ini melibatkan ahli 

materi, ahli media dan guru pembelajaran. Intrumen validasi disusun 

dalam bentuk angket dengan skala likert dengan point 1 sampai. Bagian 

akhir angket terdapat saran untuk memberikan masukan terhadap media 

yang dikembangkan. Instrumen angket respon sisiwa diberikan kepada 

siswa yang di uji menggunakan media. Instrument angket siswa di 

susun dengan skla guttman dengan point ya dan tidak. Angket respon 

siswa bertujuan untuk menilai kemanarikan terhdap media yang di 

kembangkan. 

  Pada tahap ini, peneliti merancang media Earth Box 

berbasis Augmented Reality (AR) yang akan dikembangkan serta 

menyusun instrumen validasi untuk ahli materi, ahli media, dan guru 

pembelajaran. Instrumen tersebut dirancang sebagai alat untuk 

memperoleh data mengenai kelayakan dan kevalidan produk pada tahap 

pengembangan. 

3. Pengembangan (Development) 

  Tahap pengembangan ialah merealisasikan perenanaan pada tahap 

perencanaan pada media Earth Box berbasis AR. 

a. Pembuatan Media 

        Tahap ini pembuatan media yang akan dikembangkan dari 

tahapan desain. Media Earth Box berbasis Ar ini dibuat menggunakan 
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aplikasi canva, sedangkan pembuatan AR dibuat menggunakan 

aplikasi assembler-edu. Setelah melakukan pengembangan terhadap 

media, selanjutnya peneliti melakukan validasi pada ahli materi, ahli 

media dan guru pembelajaran. Berikut merupakan proses desain 

berupa media Earth Box berbasis AR pada gambar dibawah ini : 

Gambar 4. 1 Pembuatan Earth Box dengan aplikasi Canva 

       Gambar 4. 2 Pembuatan AR dengan Aplikasi Assembler Edu 

Gambar 4. 3 Pembuatan Quiz berbasis Game dengan Aplikasi ZEP 

Setelah produk dikembangkan, dilakukan proses validasi untuk 

menilai kelayakan media. Validasi materi dilakukan oleh dosen UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang yang kompeten di bidang IPAS, 

sedangkan validasi media dilakukan oleh dosen yang memiliki keahlian 

di bidang media pembelajaran. Selain itu, validasi praktisi dilakukan 

oleh guru IPAS kelas V SDI Al Hikmah. Para validator dipilih sesuai 
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dengan bidang keahlian dan kualifikasi yang relevan. Berikut hasil 

penilaian dari validator : 

                    Tabel 4. 3 Hasil Penelitian Validator 

Vlidator Nama Validator Nilai Kriteria 

Ahli Materi Ahmad Abthoki, M.Pd 91,67% Sangat 

Layak 

Ahli Media Vanisa Aviana Melinda, 

M.Pd 

93,42% Sangat 

Layak 

Guru 

Pembelajaran 

Lusi Dinia, S.Pd 90,28% Sangat 

Layak 

  Hasil diatas menunjukkan bahwa media Earth Box berbasis AR 

layak untuk diujicobakan kepada siswa. 

b. Evaluasi Tahap Pengembangan  

         Evaluasi pada tahap development dilakukan berdasarkan 

masukan dari ketiga validator. Setelah melakukan validasi kepada 

validator peneliti, selanjutnya peneliti bisa memperbaiki media yang 

sudah di buat sesuai kriteria dan saran dari ahli materi, ahli media dan 

guru pembelajaran. Berikut penjabaran menggunakan table revisi media 

Eart Box berbasis Ar : 

Tabel 4. 4 Revisi Media Eart Box berbasis AR 
SEBELUM REVISI SESUDAH REVISI KETERANGAN 

  

 

 

 

 

Saran ahli Media: 

Bagian luar Box. 

Warna yang digunakan 

diganti menjadi warna 

yang lebih cerah  
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  Saran Ahli Materi: 

Bagian dalam Box, di 

buat  menjadi  

menarik mungkin. 

Saran Guru 

Pembelajaran: 

menambahkan komik 

dengan masih 

bersangkutan dengan 

materi agar siswa 

membaca 

 

 

 

 

 

 Saran Ahli Materi 

dan Ahli Media: 

Bagian materi di 

fokuskan pada AR 

agar siswa tidak 

merasa jenuh atau 

bosan 

  

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilaksanakan setelah produk dinyatakan valid 

oleh masing-masing validator. Berikut penjabaran pada tahap ini : 

a. Media Eart Box berbasis Ar diawali dengan pemberian Pretest 

kepada siswa kelas V SDI Al Hikmah sebagai uji awal pengetahuan 

siswa. 

b. Setelah dilakasanakan Pretest kemudian peneliti menguji media 

kepada siswa 
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 kelas V 

c. Penggunaan media dilakukan berkelompok setiap kelompok 

menggunakan satu smarthphone. Peneliti menjelaskan pengguanaan 

media, setelah siswa paham cara menggunakan media selanjutnya 

siswa menggunakan media dengan berkelompok menggunakan 

smarthphone.  

d. Siswa membaca materi sesuai urutan yang sudah di jelaskan peneliti. 

Jika ada hal yang kurang jelas, siswa dianjurkan bertanya.  

e. Jika sudah membaca dan memahami materi peneliti mengacak 

sebuah nomor untuk setiap kelompok maju kedepan untuk 

menjelaskan materi yang sudah dipelajari.  

f. Setelah itu siswa mengerjakan Quiz berbasis Game ZEP dengan 

berkelompok. 

g. Setelah pembelajaran selesai siswa mengerjakan Posttest untuk 

mengetahui nilai akhir siswa hasil belajar siswa terhadap Pelajaran 

berkenalan dengan bumi dengan menggunakan media Eart Box 

berbasis Ar. 

   Selain mengerjakan itu siswa juga diberikan angket respon untuk 

mengevaluasi penggunaan media Eart Box berbasis Ar. Proses imple  

mentasi berlangsung lancar dan kondusif, dengan siswa yang 

menunjukkan keaktifan dan partisipasi tinggi dalam pembelajaran. 

Paparan hasil observasi selama implementasi dapat dilihat pada lampiran 

10. 
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5. Evaluasi  

 Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan 

untuk mengetahui kualitas dan kelayakan media Earth Box berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan 

berdasarkan hasil validasi ahli, tes hasil belajar, dan angket respons siswa. 

Tahap ini melibatkan validasi oleh ahli media, ahli materi, ahli agama, 

serta praktisi pembelajaran. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk. Setelah direvisi, media 

Earth Box berbasis AR diujicobakan kepada siswa kelas V SDI Al 

Hikmah. Selanjutnya, siswa diberikan angket respons yang berisi 

pernyataan mengenai tampilan, kemudahan penggunaan, dan keefektifan 

media dalam pembelajaran. Pemberian angket ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat penerimaan serta kesesuaian media dengan kebutuhan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

B. Hasil Data Pengembangan 

Hasil validasi ini di dapatkan dari jumlah akhir penilaian ahli materi, 

ahli media dan guru pembelajaran dari produk peneliti. Penjabaran validasi 

sebagai berikut : 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

 Kevalidaan materi terkandung pada produk yang dikembangkan 

oleh peneliti ditentukan oleh validator ahli materi, yaitu Bapak Abthoki, 

M.Pd. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa materi yang 

disampaikan pada produk sesuai dengan standar pembelajaran, akurat, dan 

dapat dipahami dengan mudah oleh siswa. 
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 Media pembelajaran diserahkan kepada validator pada tanggal 18 

Desember 2025, dan setelah melalui proses analisis penilaian hasil validasi 

ini tercantum pada Lampiran 3 dan menjadi dasar dalam menentukan 

Tingkat kevalidan materi. Dengan adanya proses validasi ini, diharapkan 

produk yang dikembangkan dapat memenuhi standar kelayakan sebagai 

bahan ajar yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Validator 

menyarankan penulisan konten diperjelas dan dipastikan alami. Berikut 

table dari revisi produk di materi. 

 Setelah melakukan perbaikan materi dari produk validator 

diharapkan Earth Box berbasis Ar dapat lebih efektif saat berjalanya proses 

pembelajaran. Adapun analisis data hasil dari validasi yang dihitung 

menggunakan skala likert : 

F =  
𝑃

𝑁
 X100 % 

= 
66

72
× 100% 

         = 91,67% 

 Berdasarkan akumulasi nilai/skor keseluruhan, hasil validasi 

materi memperoleh presentase kevalidan materi sebesar 91,67%. Jika 

dikaitkan dengan kriteria kelayakan  (Sandy & Ari, 2018) , maka media 

Earth Box berbasis AR memiliki kualifikasi sangat valid dan sangat layak 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran setelah melalui proses revisi. 

2. Hasil Validasi Ahli Media  

 Media dalam penelitian pengembangan ini diserahkan kepada 

validator ahli media, yaitu Ibu Vanisa Aviana Melinda, M.Pd, pada 21 
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Januari 2026. Setelah melalui proses validasi, hasil penilaian ini tercantum 

dalam lampiran 4 hal ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

sebelum diterapkan dalam pembelajaran.  Hasil dari validasi media 

validator memberi masukan media layak digunakan dengan sedikit revisi 

pada petunjuk penggunaan dan memberikan gambar yang menarik pada 

media.  

 Penilaian validator melihat dari beberapa aspek kelayakan 

penyajian, aspek AR dan aspek kemenarikan media. Adapun analisis data 

hasil dari validasi yang dihitung menggunakan skala likert : 

F =  
𝑃

𝑁
 X100 % 

= 
71

76
× 100% 

       = 93,42 % 

Berdasarkan hasil validasi ahli media tersebut maka diperoleh 

akumulasi presentase nilai akhir yaitu 93,42%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media dinyatakan sangat valid dan layak untuk diujicobakan kepada siswa 

(Sandy & Ari, 2018).  

3. Hasil Validasi Guru Pembelajaan 

Penilaian dari guru pembelajaran sangatlah penting. Karna guru 

pelajaran lebih mengetahui karakter siswa dan kemampuan siswa. Penilaian 

ini diserahkan kepada guru pembelajaran yang sekaligus sebagai wali kelas 

V, yaitu Ibu Lusi Dania, S.Pd., pada 30 Januari 2026. Hal ini dilakukan 

untuk memastikan bahwa media yang digunakan sesuai dengan kemampuan 

siswa. Sehingga siswa mudah memahami pembelajaran. Guru pembelajaran 
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memberikan pesan untuk lebih sabar dalam mengkondisikan siswa saat 

pembelajaran. Hasil validasi pembelajaran yang sudah terlampirkan pada 

lampiran 5 dijabarkan sebagai berikut: 

F =  
𝑃

𝑁
 X100 % 

= 
65

72
× 100% 

             = 90,28% 

      Berdasarkan hasil validasi guru pembelajaran maka memperoleh 

akumulasi presentase nilai akhir 90,28%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media media Earth Box berbasis AR layak di gunakan untuk siswa kelas V 

khususnya pada materi berkenalan dengan bumi. 

C. Hasil Data Peningkatan Belajar 

Hasil data peningkatan belajar bertujuan untuk mengetahui atau 

perbandingan hasil belajar siswa sebelum mengguanakn media dan setelah 

menggunakan media Earth Box berbasis AR. Untuk soal pretest mendapatkan 

presentase validasi yaitu 92,05% validasi disi langsung oleh guru 

pembelajaran. Kegiatan pretest dilakukan pada tanggal 02 Februari 2026 

sebelum media Earth Box berbasis AR digunakan. Sedangkan untuk posttest 

dilakukan pada tanggal 06 Februari 2026 setelah siswa mengguakan media 

Earth Box berbasis AR. Rata-rata dari hasil pretest siswa adalah 49,05 dengan 

nilai tertinggi 75 dan nilai terendah 15. Sementara itu, hasil rata-rata posttest 

adalah 94,52 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 85. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan karena saat dilakukan pretest, banyak siswa 

yang mendapatkan nilai kurang dari KKM. Saat dilakukan posttest banyak 
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siswa yang mendapatkan nilai sesuai atau diatas KKM. Berikut hasil nilai 

Pretest dan Posttest : 

      Tabel 4. 5 Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

NO NAMA SISWA PRE TEST POST TEST 

1 ANF 70 95 

2 ASZ 60 80 

3 AJR 65 100 

4 FF 50 95 

5 FNM 15 90 

6 IIA 45 95 

7 MRS 35 90 

8 MNA 30 95 

9 MAB 50 100 

10 MAAA 60 100 

11 MAP 60 95 

12 MFR 40 95 

13 NNR 65 90 

14 NA 65 85 

15 PAS 75 100 

16 SJ 25 100 

17 UKZ 70 95 

18 VAP 45 95 

19 ZBA 30 100 

20 ZSP 45 100 

21 ZBA 30 90 

 

Selanjutnya peneliti menentukan normality gain akan dilakukan dengan 

menggunakan hasil pretest dan posttest. Berikut hasil uji n-gain berdasarkan 

pretest dan posttest : 
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Tabel 4. 6 Tabel Hasil N-Gain 

    No 
Rata-rata N-Gain 

Score 

Rata-rata N-Gain Score  

persen 
Kategori 

1. 0,87 87% Efektif 

Berikut hasil uji n-gain berdasarkan SPSS : 

Berdasarkan tabel n-gain score yang diperoleh menunjukkan rata-rata 

0,87 dengan kategori tinggi (Dewi & Yahya, 2022; Ulfah & Suryantoro, 2021). 

Adapun rata-rata persentase n-gain score persen mencapai 87% dengan 

kategori efektif pada penggunaan media Earth Box berbasis AR (Dewi & 

Yahya, 2022). 

D. Hasil Data Kemenarikan 

        Data kemenerikan media Earth Box berbasis AR diambil dari data 

kemenarikan guru dan murid. Data kemenarikan diawali dari guru 

pembelajaran setelah itu kepada siswa. Hal ini untuk mengantasipasi 

kesesuaian media dengan karakter siswa. Penjabaran data kemenarikan sebagai 

berikut : 

1. Data Kemenarikan Produk Menurut Guru 

 Uji kemearikan dilakukan guru pembelajaran kelas V di SDI Al 

Hikmah melalui pengisian angket pada tanggal 31 januari 2026. Hasil 

pengisian angket menunjukkan bahwa media telah dinyatakan menarik 

oleh guru. Media Earth Box berbasis AR mudah digunakan dan dapat 

digunakan berkali-kali. Selain itu, guru juga menyatakan bahwa media ini 

memiliki tampilan yang menarik sehingga membuat siswa yang melihat 

meningkatkan rasa ingin tahu yang tinggi. Melalui hasil tersebut guru 

menyatakan bahwa media Earth Box berbasis AR sudah sangat baik dan 

dapat digunakan dengan tanpa revisi.  
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a. Data kemenarikn Produk Menurut Siswa 

Pada uji lapangan dilakukan sebanyak 21 siswa kelas V di SDI 

Al Hikmah. Pengujian ini dilakukan pada tanggal 06 Februari 2026. 

Uji kemenarikan dilakukan setelah pembelajaran menggunakan media 

Earth Box berbasis AR. Berikut table hasil respon siswa : 

Tabel 4. 7 Hasil Respon Siswa 

 

 

 

      

 

 

No Nama Siswa P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total  

1 ANF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

2 ASZ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

3 AJR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

4 FF 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 

5 FNM 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

6 IIA 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

7 MRS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 

8 MNA 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

9 MAB 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 

10 MAAA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

11 MAP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

12 MFR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

13 NNR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

14 NA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

15 PAS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

16 SJ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

17 UKZ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

18 VAP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

19 ZBA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

20 ZSP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

21 ZBA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

TOTAL 206 
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      Berdasarkan hasil uji kemenarikan didapatkan hasil rata-rata 

sebagai berikut: 

Presentase kelayakan :  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

= 
206

210
× 100% 

                   = 98,09 % 

         Berdasarkan akumulasi nilai/skor keseluruhan, hasil dari 

kemenarikan memperoleh sebesar 98,09%. Jika dikaitkan dengan 

kriteria media Earth Box berbasis AR memiliki kualifikasi sangat 

menarik pada materi berkenalan dengan bumi untuk siswa kelas V di 

SDI Al Hikmah (Mandasari et al., 2020). 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Kajian Produk Yang Dikembangkan 

Peneliti mengembangkan media ini bertujuan untuk menghasilkan 

sebuah produk berupa media media Earth Box berbasis AR pada materi 

Berkenalan dengan bumi kita kelas V di SDI Al Hikmah. Menurut Gerlach dan 

Ely (seperti dikutip dalam Sandy & Ari, 2018) mengungkapkan adanya media 

Earth Box atau Magic Box banyak peneliti yang menyatakan kelayakan media 

ini dalam menunjang pembelajaran. Definisi media pembelajaran adalah 

sumber belajar yang sangat penting dan juga sebagai alat untuk memudahkan 

menyampaikan materi yang digunakan oleh guru (Hasan et al., 2021; Nurrita, 

2022).  Diperkuat menurut Gagne dan Briggs dengan adanya media dapat 

merangsang saraf motorik dan sensorik anak sehingga menciptakan suasana 

pembelajaran yang menarik serta aktif bagi siswa (Nurrita, 2022). Hal ini bisa 

disimpulkan dengan adanya media pembelajaran dapat menciptakan susasana 

inovatif dan menciptakan keaktifan siswa saat belajat, sehingga objek tidak 

hanya kepada guru saja. Pembelajaran berkenalan dengan bumi kita merupakan 

dalah satu materi yang sangat penting serta diminati siswa. Hal ini dikarenakan 

siswa merasakan hal nyata dikehidupan sehari-harinya. Siswa merasakan 

dimana mereka tinggal, apa saja bagian bumi yang dapat mereka temui dimana 

saja. 

 Pengembangan media media Earth Box berbasis AR pada Materi 

Berkenalan dengan Bumi Kita Siswa Kelas V DI SDI AL Hikmah dalam 

penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE , yang terdiri dari 
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lima tahapan sebagai berikut:  

1. Analisis (Anlyze) 

Pada tahap analisis diperoleh informasi bahwa siswa kelas V SDI 

Al Hikmah masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 

Berkenalan dengan Bumi Kita karena materi yang dipelajari bersifat 

abstrak dan memerlukan visualisasi yang konkret. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru kelas V, diketahui bahwa media pembelajaran 

yang digunakan masih terbatas pada LKS dan media konvensional. LKS 

yang digunakan hanya berwarna hitam putih sehingga kurang menarik 

minat belajar siswa. Selain itu, siswa lebih menyukai pembelajaran yang 

menggunakan media konkret, media visual, serta media berbasis teknologi 

digital. Meskipun sekolah memiliki fasilitas yang memadai, keterbatasan 

waktu dan tenaga guru menyebabkan penggunaan media pembelajaran 

inovatif masih belum optimal. Berdasarkan hasil analisis tersebut, 

diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu 

memvisualisasikan materi Bumi secara lebih nyata sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tindak lanjut dari analisis kebutuhan yang 

telah dilakukan. Pada tahap ini dilakukan perancangan isi materi, 

penyusunan storyboard, pemilihan ilustrasi, warna, jenis huruf, serta tata 

letak media Earth Box berbasis AR. Materi yang disajikan berfokus pada 

materi Berkenalan dengan Bumi Kita kelas V yang mencakup bagian-

bagian bumi dan lapisan bumi. Selain itu, peneliti juga merancang AR 
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Code, QR Code, diorama, serta kuis yang akan diintegrasikan ke dalam 

media. Media dirancang semenarik mungkin dengan memadukan unsur 

visual dan teknologi Augmented Reality sehingga mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan interaktif bagi siswa. 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, rancangan produk direalisasikan 

menjadi media Earth Box berbasis Augmented Reality (AR). Proses 

pengembangan dilakukan dengan membuat desain media menggunakan 

aplikasi Canva, mengembangkan objek AR menggunakan aplikasi 

Assembler Edu, serta menyusun kuis pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan aplikasi ZEP. Media yang dikembangkan terdiri atas sebuah 

box yang berisi materi pembelajaran, gambar, diorama AR, dan aktivitas 

pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa terhadap materi Bumi. 

Peneliti merancang media memuat gambar-gambar dengan visual gambar 

konkret yang berkaitan dengan materi berkenalan dengan bumi kita. Selain 

itu pemilihan warna, jenis font, dan ukuran huruf yang sesuai dengan usia 

siswa agar lebih menarik dan mudah dibaca (Sari, 2022; Sulistyono, 2013). 

Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli materi, 

ahli media, dan praktisi pembelajaran untuk mengetahui tingkat kelayakan 

produk. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 

sebesar 91,67% dari ahli materi dan 93,42% dari ahli media dengan 

kategori sangat valid. Saran dan masukan dari validator kemudian 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan 

produk sebelum diimplementasikan kepada siswa. 
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4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap uji coba media yang telah 

dikembangkan dan divalidasi. Sebelum pembelajaran menggunakan media 

Earth Box berbasis AR, siswa terlebih dahulu diberikan pre-test untuk 

mengetahui kemampuan awal mereka terhadap materi Berkenalan dengan 

Bumi Kita. Selanjutnya, media diujicobakan kepada 22 siswa kelas V SDI 

Al Hikmah. Selama proses pembelajaran, siswa menggunakan media 

Earth Box berbasis AR untuk mengamati materi, mengeksplorasi objek 

tiga dimensi, dan mengikuti aktivitas pembelajaran yang tersedia. Setelah 

pembelajaran selesai, siswa diberikan post-test untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar serta angket respons siswa untuk mengetahui 

tingkat kemenarikan media yang digunakan. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi dilakukan analisis terhadap hasil validasi ahli, 

hasil belajar siswa, dan respons siswa terhadap media. Berdasarkan hasil 

evaluasi, media Earth Box berbasis AR memperoleh persentase validasi 

sebesar 91,67% dari ahli materi dan 93,42% dari ahli media sehingga 

dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil 

belajar siswa dianalisis menggunakan uji N-Gain dan memperoleh nilai 

sebesar 87% yang termasuk dalam kategori efektif. Selain itu, hasil angket 

respons siswa menunjukkan persentase sebesar 98,09% dengan kategori 

sangat menarik. Dengan demikian, media Earth Box berbasis Augmented 

Reality (AR) terbukti valid, menarik, dan efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V pada materi Berkenalan dengan Bumi Kita. 
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B. Analisis Hasil Validasi Media Earth Box Berbasis AR Pada Materi 

Berkenalan Dengan Bumi Kita Siswa Kelas V DI SDI AL Hikmah 

Analisis validasi pada media untuk mengetahui kevalidan suatu media, 

dapat diketahui setelah dilakukan validasi oleh validator sesuai dengan 

keahlianya (Sofnidar1, 2018). Media Earth Box berbasis AR  berdasarkan hasil 

analisis validasi pada ahli  materi, ahli media dan guru pembelajaran, hal ini 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Analisis Hasil Validasi Materi 

Materi yang disajikan telah disesuiakan dengan kemampuan siswa 

dan dirancang secara runtut. Materi pada media ini tersajji dalam box dan 

terdapat link pembelajaran yang dapat diakses melalu Qr Code di dalam 

box. Tidak hanya itu, media dilengkapi dengan Quiz berbasis Game yang 

sesuai dengan materi, sehingga siswa dapat mengakses dengan mudah dan 

menarik. Penyajian materi pada media media Earth Box berbasis AR 

dirancang menggunakan Bahasa yang sederhana dan dapat dipahami 

dengan mudah oleh siswa. Hal ini sama seperti saran dari ahli materi 

dengan bahasa yang disampaikan terstruktur tanpa menggunakan kata 

bertele-tele sehingga hal itu dapat memaksimalkan efesiansi pembelajaran 

dan konsep yang diajarkan akan lebih mudah dipahami siswa. Sejalan 

dengan pernyataan (Astuti, n.d.). Penggunan bahasa yang sederhana 

mampu membantu siswa lebih mudah dalam memahami konsep yang 

disampaikan. 

Hasil pada validasi materi menurut ahli materi yaitu 91,67% 

dengan kategori valid (Akram, 2019). Berdasarkan hasil tersebut 
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menunjukkan bahwa materi pada media ini sesuai dengan fase C pada 

materi Berkenalan dengan bumi kita yaitu, Peserta didik 

mendemonstrasikan bagaimana system tata surya bekerja dan kaitanya 

dengan gerak rotasi dan revolusi bumi. Peserta didik merefleksikan 

bagaimana perubahan kondisi alam di permukaan bumi terjadi akibat 

faktor alam maupu perbuatan manusia,mengidentifikasi pola hidup yang 

menyebabkan terjadinya permasalahan lingkungan. Selain itu, penyajian 

materi juga telah disesuakan dengan alur tujuan pembelajaran. Dipertegas 

oleh pernyataan (Media et al., 2023), media pembelajaran dibuat sesuai 

dengan materi yang telah ditentukan berasal dari CP, TP, dan ATP. 

Sehingga media yang dikembangkan sesuai dengan kurikulum merdeka 

dan berkesinambungan pada siswa. 

2. Analisis Hasil Validasi Media 

Hasil validasi media oleh ahli media mendapatkan presentase 

93,42% dikategorikan valid (Akram, 2019). Validator ahli media juga 

menyarankan untuk memberikan gambar yang lebih bervariatif supaya 

menarik keingin tahuan siswa. Saran dari validator tersebut menjadi acuan 

penliti untuk membuat media pembelajaran semakin baik. Media dinilai 

layak digunakan dan mudah digunakan oleh guru dan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran. Perancangan desain dilakukan dengan 

menggunakan warna yang jelas, menarik dan terang sesuai dengan materi 

dan karakter siswa. Sehingga pengguna dapat menjadikan informasi yang 

disampaikan pada medi ini dapat dilihat siswa dengan nyaman. 
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Saran dari validator tersebut menjadi acuan peneliti. Media ini juga 

menciptakan suasana yang aktif kepada siswa. Siswa pada saat 

pembelajaran berdominan tidak hanya guru saja. Penggunaan media ini 

harus menggunakan Smarthphone sehingga memberikan peluang besar 

dalam mengembangkan teknologi yang bermanfaat dalam proses 

pembelajaran. Melalui pernyatan (Prasetyo, 2014; Sukma et al., 2023) 

media berbasis digital mampu mendukung pembelajaran aktif dan efesien. 

Bisa disimpulan media digunakan siswa sehingga meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, dan menjadikan mereka 

lebih aktif dan produktif. 

3. Analisis Hasil Validasi Guru Pembelajaran 

Pada proses validasi juga diarahkan oleh guru pebelajaran agar 

media sesuai dengan karakter dan kebutuhan siswa. Sehingga media sesuai 

dan layak digunakan oleh siswa kelas V khususnya pada materi berkenalan 

dengan bumi. Selain itu validasi kepada guru pembelajaran lebih 

menepatkan pada CP, TP dan ATP. Saran dan masukan guru Pelajaran 

adalah mencatumkan banyak gambar dan mengurangi teks pada Box agar 

siswa tidak jenuh dan bosan. Sehingga peneliti membuat komik yang 

masih bekaitan dengan materi. peneliti tidak hanya memvalidasi media 

saja peneliti juga memvalidasi soal pretest dan posttest agar menyesuaikan 

kemampuan siswa.  

Hasil validasi media pada guru pembelajaran memperoleh 

presentase 90,28% dikategorikan valid dan layak digunakan oleh siswa. 

Dan presentase hasil validasi soal pretest dan posttest memperoleh 
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presentase 92,05% sehingga dapat diberikan kepada siswa. Berdasarkan 

hasil validasi dan masukan dari guru pembelajaran dapat disimpulkan 

bahwa materi yang terdapat pada Media Earth Box berbasis AR  telah 

memenuhi kriteria kelayakan media sangat valid sehingga layak untuk 

digunakan atau diujicobakan. 

C. Hasil Belajar Media Earth Box Berbasis AR Pada Materi Berkenalan 

Dengan Bumi Kita Siswa Kelas V DI SDI AL Hikmah 

Hasil belajar dalam menggunakan Media Earth Box berbasis AR  pada 

materi berkenalan dengan bumi ditunjjukkan melalui N-Gain score  sebesar 

0,87 kategori (Dewi & Yahya, 2022; Ulfah & Suryantoro, 2021). Adapun 

presentase N-Gain score pada presentase persen yaitu 87%, menunjukan 

bahwa penggunaan Media Earth Box berbasis AR  dikatakan efektif (Dewi & 

Yahya, 2022). Melalui hasil tersebut, dapat dinyatakan bahwa Media Earth Box 

berbasis AR  berpengaruh pada siswa kelas V di SDI Al Hikmah. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan Media Earth Box berbasis AR mampu 

mendorong siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran.  

Media Earth Box berbasis AR  dirancang menjadi media yang interaktif, 

karena siswa saat pembelajaran berlangsung menggunakan hans-on learning. 

Menurut (Mubarok et al., 2020) pembelajaran hand-on  memungkinkan siswa 

dapat menghayati apa yang dipelajari sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna dan sulit dilupakan. Hal ini relevan dengan Pelajaran IPA terutama 

pada materi berkenalan dengan bumi kita siswa dapat melakukan observasi dan 

mengalisis gambar serta fenomena yang terjadi menggunakan media visual. 
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Selain itu peneliti juga menggunakan Quiz berbasis Game yang dapat 

dikerjakan siswa secara berkelompok hal ini dapat mendukung siswa 

berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan tugas dengan berkelompok. Sejalan 

dengan pendapat (Viga et al., 2024) bahwa keaktifan siswa ditunjukkan melalui 

keberanian siswa bertanya saat ada maateri yang belum dipahami, berpendapat 

saat bekerja kelompok, semangat berdiskusi, dan mengutarakan pendapat saaat 

berdiskusi. Dengan penggunaan Media Earth Box berbasis AR  saat 

pembelajaran, tidak hanya meningkatkan kognitif saja melainkan mampu 

meningkatkan partisipasi siswa. 

D. Kemenarikan Pengembangan Earth Box Berbasis AR Pada Materi 

Berkenalan Dengan Bumi Kita Kelas V SD Islam Al-Hikmah 

Kemenarikan Media Earth Box berbasis AR pada materi Berkenalan 

dengan Bumi Kita kelas V menunjukkan hasil pengisian angket pada guru 

menunjukkan rata-rata 100%. media telah dirancang dengan baik dan 

semenarik mungkin sehingga dapat digunakan tanpa revisi. Adapun hasil 

angket yang diisi oleh siswa memperoleh rata-ratan 98,09% kategori sangat 

menarik bisa disimpulkan media dapat digunakan. Pada Media Earth Box 

berbasis AR mengacu menggabungkan media konvensional dan media visual 

sehingga menyajikan pendekatan media baru yang unik dna menarik. Media 

ini tak luput dari penggunaan teknologi yaitu smatrphone. Menurut Clark dan 

Mayer (Mayer, n.d.), multimedia learning pada media pembelajaran dimana 

menyatukan elemen teknologi dan visual dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman materi siswa. Selain itu, media juga memiliki tingkat kegunaan 

yang tinggi karena mudah digunakan. Bisa disimpulkan dengan kemudahanya 
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media diganakan bisa menjadikan faktor utama penentu siswa dalam 

memahami materi. 

Pada tampilan Media Earth Box berbasis AR menggunakan visualisasi 

yang menarik dengan perpaduan ilustrasi, elemen warna, dan AR Code yang 

isinya relevan dengan materi berkenalan dengan bumi kita. Kemenarikan 

desain pada media ini tidak hanya memperharikan estetika tetapi mampu 

mempertahankan perhatian siswa saat pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

desain Earth Box dirancang secara sederhana dengan isi yang terstruktur 

dengan baik. Menurut (Sari, 2022) memaparkan bahwa penyajian informasi 

harus mengurangi beban kognitif siswa dengan menampilkan konten sederhana 

tetapi terstruktur.  

Pada materi Media Earth Box berbasis AR disajikan sangat sederhana 

menggunakan bahasa yang baik dan mudah dipahami sehingga menjadikan 

Media Earth Box berbasis AR semakin komunikatif. Didukung oleh ilustrasi 

gambar pada materi yang tampak lebih interaktif sehingga mampu 

mengabungkan visual dan verbal untuk memperkuat proses pembelajaran.   
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BAB VI 

PENUTUP  

 

BAB ini berisikan Kesimpulan dan rekomendasi dari peneliti pada Media 

Earth Box berbasis AR. Disajikan sebagai berikut : 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, diperoleh 

Kesimpulan sebagai berikut : 

1. Peneliti menggunakan model ADDIE yang terdapat 5 tahapan yakni analsis, 

desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Kelima tahapan tersebut 

dilaksanakan sesuai dengan karakteristis siswa dan kebutuhan siswa 

mencangkup dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

2. Validitas Media Earth Box berbasis AR yang dikembangkan melalui proses 

validasi oleh ahli materi, media dan guru pembelajaran dinyatakan sangat 

valid serta layak untuk diujicobakan. Hasil uji coba dikelas V SDI Al-

Hikmah menunjukkan bahwa Media Earth Box berbasis AR dapat 

digunakan dengan baik dan efektif dalam mendukung pembelajaran 

berkenalan dengan Bumi Kita. 

3. Hasil belajar siswa setelah menggunakan Media Earth Box berbasis AR 

terbukti meningkat. Diperkuat dari hasil N-Gain yang memperoleh rata-rata 

presentase 87%, selain itu ditandai dengan antusias keterlibatan siswa saat 

pembelajaran berlangsung, dan tangung jawab penyelesain tugas Bersama. 

4. Kemenarikan Media Earth Box berbasis AR dinilai sangat menarik oleh 

siswa, baik dari segi tampilan visual maupun isi materi. Penyajian yang 

interaktif, menyenangkan dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif 
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menjadikan Media Earth Box berbasis AR mampu meningkatkan motivasi 

dan antusias siswa saat pembelajaran berlangsung. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat diberikan 

adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Siswa 

Melalui media ini siswa sangat antusias dan dapat memahami materi 

berkenalan dengan bumi kita dengan mudah, sehingga perlu dilatih dalam 

pemanfaatan media berbasis teknologi agar memudahkan dalam mengikuti 

pembelajaran yang sudah maju ini. 

2. Bagi Guru 

Guru disarankan meggunakan media yang beragam, seperti menggunakan 

Media Earth Box berbasis AR karena terbukti meningkatkan partisipasi 

siswa. Perlu adanya pendampingan lebih saat siswa menggunakan 

teknologi ter-khusus pada penggunaan smartphone agar siswa lebih 

kondusif saat pembelajaran berlangsung. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan Media Earth Box berbasis 

AR sebagai inovasi pembelajaran di kelas. Melihat fasilitas di sekolah 

sangat amat memadai untuk penggunaan media, sehingga hal ini dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi pelajaran 

yang berbeda maupun dijenjang pendidikan lainya . Pengembang 
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selanjutnya juga disarankan dapat menambah rancangan lain yang lebih 

interaktif dan inovatif agar dapat meningkatkan daya tarik dan keterlibatan 

siswa saat proses pembelajaran 
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Lampiran 2 Hasil Balasan Sekolah  
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Lampiran 3 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 4 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 5 Hasil Validasi Guru Pembelajaran  
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Lampiran 6 Hasil Validasi Soal Pretest dan Posttest 
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Lampiran 7 Kisi Kisi Pretest dan Posttest 
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Lampiran 8 Hasil Wawancara Guru Pembelajaran 

INTRUMEN WAWANCARA GURU PEMBELAJARAN 

 

 

Narasumber : Lusi 

Dinia Firdasari,S.Pd 

Pewawancara : Aini 

Febrianti 

NO PERTANYAAN DESKRIPSI HASIL 

1. Berapa banyak jumlah siswa 

kelas V SDI Al Hikmah 

  28 siswa 

2. Kurikulum apa yang digunakan 

saat pembelajaran? 

 Kurikulum merdeka 

3. Bahan Ajar apa yang digunakan 

dalam pembelajaran IPAS kelas 

V? 

 Buku Paket IPAS dari Kemendikbud 

4. Apakah saat akan mengajar 

menyiapkan RPP/Modul Ajar ? 

 Iya  

5. Pada mata pelajaran IPAS materi 

apa yang dirasa perlu di 

kembangkan untuk bahan ajar 

dalam pembelajaran? 

 Semua materi dapat dikembangkan 

6. Apakah bahan ajar berpengaruh 

terhadap kegiatan belajar siswa? 

 Iya  

7. Dalam pemebelajaran IPAS apa 

sudah pernah menggunakan 

media apa saja? 

 Media Konvensional tetapi jarang saya terapkan,      

saya lebih sering menggunakan proyektor dan    

penambahkan materi melalui Youtube 

8. Bagaimana sikap siswa saat 

pembelajaran berlansung? 

 Baik, sopan dan sangat Excited saat menggunakan 

alat bantu atau media 

9. Apa saja masalah belajar yang 

mungkin dialami siswa dalam 

pembelajaran? 

 Malas membaca buku, apalagi buku yang digunakan 

LKS hanya bewarna hitam putih  

10. Apa Materi pembelajaran saat 

ini ? 

 Berkanalan dengan Bumi 

11. Untuk materi Berkenalan dengan 

bumi, apa sudah dipelajari di 
kelas? 

 Sedang berjalan penyampain materi Bumi 
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12. Apakah anak-anak boleh 

membawa HP untuk menunjang 

pembelajaran IPAS? 

 Selama ini belum karna saya tidak menggunakan 

media dengan alat bantu hp, tetapi melihat 

karakteristik anak jika menggunakan alat bantu hp 

sangat memungkinkan. 

13. Jika sudah menerapkan 

pembelajaran berkenalan dengan 

bumi, media apa yang di 
gunakan dalam menunjang materi 

tersebut? 

 Rencana anak anak akan membuat simulasi struktur 

bumi mengguanakn lilin 

14. Bagaimana cara mengatasi 

kesulitan siswa dalam 

pembelajaran IPAS? 

 Pendampingan dan komunikasi dengan orang tua 

15. Apakah memberikan ruang/ 

waktu untuk siswa yang merasa 

kesulitan dalam memahami 

materi IPAS? 

 iya 

16. Bagaimana bisa mengetahui 

siswa sudah memahami materi 

IPAS? 

 Siswa dapat menjawab evaluasi dan mudah dalam 

mengerjakan soal 

17. Bagaimana penyelesaian 

masalah jika ada siswa yang 

hasil belajar tidak tercapai? 

 Melaksanakan remidi 

 

 

Malang, 28 Agustus 2025 

Pewawancara 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aini Febrianti  

NIM.220103110088 
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Lampiran 9 Hasil Observasi Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 10 Hasil Respon Siswa 
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Lampiran 11 Hasil Pretest Siswa 
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Lampiran 12 Hasil Posttest siswa 
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Lampiran 13 Hasil Perhitungan N-Gain 
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Lampiran 14 Dokumentasi Penelitian 

 

 

Dokumentasi Pretest 

Dokumentasi Penelitian dan Post test 
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Lampiran 15 Sertifikat Turnitin 
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