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research focuses on assessing the feasibility of the media, conducting trials with fifth-
grade students at SD Negeri 2 Mersi, and evaluating teachers' responses to the media. The
Keywords study employs the 4-D model by Thiagarajan, which consists of four stages: define, design,
develop, and disseminate. Data were collected through questionnaires and interviews
involving students, teachers, media validators, and content validators as participants. The
data analysis techniques used were descriptive qualitative and quantitative methods.
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food  webs, primary Validation results indicate a high level of feasibility, with the material expert providing a
education. score of 87.53% (very valid) and the media expert giving a score of 81.25% (very valid). A

small group trial involving 20 students grade V SD Negeri 2 Mersi resulted in a score of
92.33%, classified as (very engaging). Responses from teachers yielded a score of 88,84%,
categorized as (very good). These findings suggest that the developed AR-based learning
media is highly feasible, engaging, and received very positive responses.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality
berbasis STEM pada topik "Makan dan Dimakan" menggunakan platform Assembler Edu.
Penelitian ini untuk uji kelayakan media, uji coba siswa kelas V SD Negeri 2 Mersi serta
respons guru terhadap media. Model 4-D Thiagarajan, yang terdiri dari tahapan define
(mendefinisikan), design (mendesain), develop (mengembangkan), dan disseminate
(menyebarluaskan), adalah metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini.
Angket dan wawancara digunakan untuk mengumpulkan data. Siswa, guru, validator
media, dan validator materi menjadi partisipan dalam penelitian ini. Teknik analisis yang
digunakan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. —Hasil validasi menunjukkan tingkat
kelayakan dari ahli materi skor sangat valid sebesar 87,53% dan ahli media memberikan
skor sebesar 81,25% kategori sangat valid. 20 siswa kelas V SD Negeri 2 Mersi
berpartisipasi dalam uji coba kelompok kecil memperoleh skor 92,33%, yang termasuk
dalam kategori sangat menarik. Respon guru menghasilkan skor 88,84%, yang termasuk
dalam kategori sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis AR yang dikembangkan sangat layak, menarik, dan menghasilkan respons yang
sangat positif,
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PENDAHULUAN

Era globalisasi saat ini terus menghadirkan inovasi di berbagai sektor kehidupan.
Perkembangan teknologi digital abad ke-21 telah membawa perubahan, khususnya dalam bidang
pendidikan (Maisarah et al., 2023). Salah satu dampak positif dari perkembangan ini adalah
pemanfaatan media berbasis teknologi oleh guru untuk mendukung proses belajar mengajar.
Meskipun mungkin sulit bagi guru untuk merancang pelajaran yang menarik, ketersediaan
teknologi digital memungkinkan guru menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
aktif bagi siswa. Oleh karena itu, pendidik harus mengikuti perkembangan dan terampil
mengoperasikan perangkat lunak dan perangkat keras (Hartini, 2023). Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) merupakan salah satu mata pelajaran yang memperoleh manfaat dari inovasi
perkembangan teknologi ini.

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memberikan kesempatan siswa
untuk secara langsung mengalami dan memahami fenomena alam di sekitar mereka (Zulyusri et
al.,, 2023). Sarana dan prasarana tambahan memungkinkan siswa berpartisipasi penuh dalam
kegiatan pembelajaran. Namun, pembelajaran TPAS di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai tantangan, salah satunya adalah kesulitan siswa dalam memahami materi terutama
pada topik-topik abstrak dan kompleks, sehingga membuat mereka bosan dan kurang tertarik
mengikuti pembelajaran (Fitri et al., 2024). Materi rantai makanan merupakan salah satu topik
yang bersifat abstrak dan memerlukan media pembelajaran untuk menyampaikan konsep
tersebut secara konkret (Qorimah et al., 2022). Guru perlu menyesuaikan rencana pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Menurut teori Piaget, siswa sekolah dasar mulai mampu
bernalar tentang objek nyata tetapi masih kesulitan memahami hal abstrak (Ansya & Salsabilla,
2024: 26). Rendahnya pemahaman konsep juga dipengaruhi oleh teknik pembelajaran yang
masih berfokus pada hafalan dan kurang inovatif (Azzahra & Suryandari, 2024). Pembelajaran
pada siswa tidak otomatis terjadi hanya karena adanya pengajaran dari guru (Anggoro et al.,
2017). Dalam pandangan konstruktivisme, siswa perlu terlibat aktif dan diberi ruang untuk
menemukan cara belajar yang sesuai dengan kebutuhan mereka (Rahyubi, 2012: 145). Oleh
karena itu, guru perlu merancang aktivitas yang memungkinkan peserta didik membangun
pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang tidak hanya bermakna, tetapi juga
menarik.

Pendekatan STEM mencangkup empat komponen utama, yaitu (Science, Technology,
Engineering, and Mathematics). Pendidikan STEM berperan membentuk sumber daya manusia
yang mampu bernalar kritis, logis, dan sistematis untuk menghadapi tantangan global (Ekawati
et al., 2020: 2). Pendekatan STEM berfokus pada penerapan ilmiah serta pengalaman eksploratif,
sehingga siswa dapat memahami materi secara lebih sistematis dan kontekstual Afrianti ( dalam
Sakdiah et al., 2023). Memprioritaskan kegiatan penemuan konsep dengan bantuan alat bantu
pengajaran atau media pembelajaran merupakan salah satu prinsip STEM (Ananingtyas et al.,
2022). Sehingga penerapan STEM penting dalam proses pembelajaran IPAS sebagai wujud
digitalisasi.

Hasil studi pendahuluan menunjukan bahwa sebanyak 64% peserta didik kelas V belum
memahami konsep materi rantai makanan, dan 54% mengalami miskonsepsi. SD Negeri 2 Mersi
termasuk dalam data korwilcam Purwokerto Timur sebagai sekolah yang berpotensi
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membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi. Sekolah ini memiliki perangkat
pendukung seperti Chromebook, LCD proyektor, dan koneksi internet yang memadai. Guru sudah
berupaya melibatkan media digital seperti PowerPoint, namun dalam pembelajaran guru lebih
sering menggunakan papan tulis sebagai media pembelajaran. Hasil wawancara dengan peserta
didik mengungkapkan bahwa mereka merasa bosan saat pembelajaran yang hanya
mengandalkan buku, dan lebih tertarik belajar menggunakan media visual. Untuk menciptakan
pembelajaran yang bermakna, guru perlu mengembangkan dan memanfaatkan teknologi sebagai
alat bantu pembelajaran yang interaktif (Selindawati et al., 2024).

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah mendorong munculnya berbagai
aplikasi yang menunjang proses belajar mengajar (Lestari et al., 2023). Augmented Reality (AR)
menjadi salah satu media pembelajaran digital yang dapat menghadirkan pengalaman belajar
realistis dan interaktif, sehingga memudahkan peserta didik memahami konsep materi yang sulit
(Suhelayanti et al., 2023: 84). Media pembelajaran AR menggabungkan dimensi baru dalam
pembelajaran dengan memadukan unsur nyata dan digital (Primadona et al., 2024). Teknologi
ini memungkinkan penyajian materi dalam bentuk animasi visual yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan materi pembelajaran. Oleh karena itu, AR sangat tepat digunakan sebagai media
simulasi dalam pendekatan STEM (Petrov & Atanasova, 2020). Salah satunya platform yang
mendukung pemanfaatan AR dalam pendidikan adalah Assembler Edu yang dirancang dapat
mengintegrasikan tampilan nyata diruang kelas (Carrion-Robles et al., 2023). Kelebihan
Assembler Edu terdapat fitur-fitur yang lengkap dan sesuai dengan topik pembelajaran serta
mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan (Majid et al., 2023).

Berdasarkan penelitian oleh Alexandra (2022) yang berjudul “Penggunaan Teknologi AR
Berbasis Android sebagai Media Pembelajaran Rantai Makanan pada Hewan” disimpulkan
bahwa teknologi AR memiliki potensi untuk diterapkan dalam pembelajaran rantai makanan
dengan bantuan aplikasi android, hal tersebut memberi ruang bagi peneliti untuk mengintegrasi
pendekatan STEM pada media. Selanjutnya, penelitian Qorimah et al. (2022) bahwa peserta
didik dan guru tertarik serta membutuhkan media AR pada topik rantai makanan. Oleh karena
itu, peneliti ini akan mengembangkan media AR dengan bantuan Assembler Edu. Peneliti
lainnya oleh Handayani et al. (2023) mengungkapkan bahwa teknologi AR dapat dirancang
dengan sajian visual yang lebih menarik dan interaktif dalam media pembelajaran TPA kelas 5
sekolah dasar. Namun, para peneliti sebelumnya hanya membuat desain media berbasis AR
tanpa melakukan validasi ahli media dan materi dan tanggapan guru, siswa. Berdasarkan
informasi tersebut, terdapat celah peneliti untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis STEM dengan bantuan
Assembler Edu untuk Materi Makan Dan Dimakan” penelitian ini berupaya menciptakan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang layak, menarik dan menghadirkan inovasi berbasis
teknologi edukatif yang terintegrasi STEM dengan memanfaatkan platform Assembler Edu serta
melakukan uji kelayakan dan respons terhadap peserta didik dan guru. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi pengembangan media pembelajaran digital di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D).
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah 4-D dikemukakan oleh Thiagarajan (1974: 5)
meliputi 4 tahap, yaitu (define), (design), (develop), dan (disseminate).
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Teknik pengumpulan data pada penelitian ini, seperti: (1) wawancara; (2) lembar angket
kebutuhan; (3) Lembar respon guru dan peserta didik; (4) Lembar validasi ahli untuk penilaian
media dan memperoleh komentar saran terhadap desain produk awal yang dikembangkan.

Define adalah tahap untuk memperoleh informasi permasalahan yang ada disekolah dan
kebutuhan pengembangan media.

Design yaitu tahap perancangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis STEM
dengan bantuan Assembler Edu hingga menghasilkan rancangan awal berupa empat barcode QR
yang dapat di scan oleh pengguna. Barcode pertama sebagai tampilan pembuka berisi main menu
petunjuk pengoperasian, tujuan pembelajaran, materi, keterangan pengintegrasikan STEM.
Barcode QR kedua terdapat tampilan sub materi rantai makanan untuk mengenal kelompok
produsen, konsumen, dan pengurai. Barcode QR ketiga terdapat sajian sub materi jaring
makanan pada ekosistem yang lebih luas. Selain itu terdapat simulasi mengurutkan alur jaring
makanan, barcode QR keempat terdapat sajian quiz interaktif dengan jawaban benar salah.
Selain itu, peneliti juga merancang buku pedoman dan buku petunjuk pembelajaran sebagai
pelengkap media.

Develop tahap validasi produk awal pada penelitian ini melibatkan 2 validator ahli (ahli
materi & ahli media), 20 peserta didik kelas V SD Negeri 2 Mersi untuk respon uji coba
kelompok kecil.

Disseminate adalah tahap penyebaran media pembelajaran untuk memperoleh respon guru
kepada 51 guru dan calon guru sebagai respon. Data yang diperoleh dari validator dan guru
menggunakan skala likert 1-5 dianalisis dengan rumus dan kategori sebagai berikut.

Rata-rata skor

P
n
(Riduwan 2012: 102)

Keterangan :

X = Skor rata-rata

>'xi = Jumlah tiap data

n = Skor data
Presentase

P= Jumlah Skor Peroleha x 100%
Skor Tertinggi

(Permana et al., 2024)
Berdasarkan hasil analisis menggunakan rumus diatas, diperoleh data presentase

kelayakan media dengan kriteria sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria Validitas Ahli

No. Presentase Kriteria
(%)
5 81%-100% Sangat valid
4 61%-80% Valid
3 41%-60% Kurang valid
2 21%-40% Tidak valid
1 0%-20% Sangat Tidak

valid
(PERMANA et al., 2024)
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Tabel 2. Kriteria Respon Guru

No. Presentase Kriteria
(%)

5 81% -100% Sangat Baik

= 61% - 81% Baik

3 41% - 60% Kurang Baik

2 21% - 40% Tidak Baik

1 0% - 20% Sangat Tidak
Baik

(Riduwan 2012: 39)

Perolehan data respon peserta didik, kemudian dianalisis menggunakan skala Guttman
jawaban “ya” dan “tidak” rumus yang digunakan sebagai berikut.
Jawaban "Ya"

Respon peserta didik - - - - x 100%
jml siswa x jumlah butir soal

(Dewi & Martini, 2019)
Berdasarkan hasil analisis menggunakan rumus diatas, diperoleh data presentase respon
peserta didik terhadap media dengan kriteria.

Tabel 3. Kriteria Respon Peserta Didik

No. Presentase Kriteria
(%)
5 81%-100%  Sangat menarik
4 61%-80% Menarik
3 41%-60%  Kurang menarik
2 21%-40% Tidak menarik
1 0%-20% Sangat tidak

menarik
(Mushlihah et al., 2018)

Instrumen pada penelitian ini meliputi angket analisis kebutuhan, angket validasi, angket
respon guru dan peserta didik. Dari data yang diperoleh kemudian dianalisis kualitatif untuk
hasil komentar dan saran pada angket validasi ahli, kemudian analisis kuantitatif diperoleh dari
lembar angket validasi dan respon yang diubah menjadi data kuantitatif sesuai bobot skor.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk pada penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis Augmented Reality
menggunakan platform Assembler Edu yang dirancang untuk materi Makan dan Dimakan
pelajaran IPAS kelas V sekolah dasar, dengan menyesuaikan capaian pembelajaran dalam
Kurikulum Merdeka. Untuk menegaskan integrasi pendekatan STEM, ditambahkan watermark
bertema STEM pada tampilan media. Supaya menarik, media dilengkapi dengan fitur animasi
3D bergerak, navigasi interaktif yang dapat dioperasikan untuk menjelajah materi.
Pengembangan media dilakukan sesuai langkah model 4-D meliputi, Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Adapun tahapan tersebut dijelaskan sebagai berikut:
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1. Define (Pendefinisian)

Merupakan awal dari

mendefinisikan kebutuhan media pembelajaran:
a. Analisis awal akhir (Front — End Analysis)

pengembangan media yang bertujuan menentukan dan

Melalui wawancara kepala sekolah dan guru kelas V, serta analisis kebutuhan
guru. Analisis awal akhir ini dilakukan untuk mengungkap permasalahan yang terjadi di
SD Negeri 2 Mersi. Tahap ini sebagai langkah awal yang dilakukan peneliti untuk
menganalisis masalah disekolah (Azkiyah et al., 2022). Hasil wawancara dengan kepala
sekolah memperoleh informasi mengenai ketersediaan sarana dan prasarana seperti
Chromebook, LCD proyektor, dan sinyal internet yang baik. Guru kelas V menyatakan
bahwa peserta didik terkadang merasa kesulitan memahami materi rantai makanan,
guru belum menemukan media yang menarik untuk mengajar materi tersebut, guru
sudah berupaya menggunakan media powerpoint dalam pembelajaran, namun masih
dominan menggunakan buku LKS. Dari informasi yang diperoleh, peneliti merancang
angket kebutuhan dan menyebarkan angket kebutuhan media kepada empat guru kelas
V sekolah dasar, salah satunya guru SD negeri 2 Mersi. Hasil analisis kebutuhan guru
terhadap media disajikan sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Analisis Kebutuhan Guru

No

Pernyataan

Jawaban

10

Materi makan dan dimakan merupakan topik
yang membutuhkan bantuan visual agar mudah
dipahami peserta didik.

Saya kesulitan menjelaskan materi makan dan
dimakan

Saya belum memiliki media yang sesuai untuk
menjelaskan alur jaring makanan.

Saya membutuhkan media yang membantu
visualisasi alur jaring makanan secara nyata.

Saya membutuhkan media yang interaktif dan
menarik peserta didik.

Disekolah saya tersedia perangkat teknologi yang
mendukung media pembelajaran.

Saya belum memanfaatkan perangkat teknologi
secara optimal.

Saya ingin mengoptimalkan
menggunakan media interaktif.

kemampuan

Saya tertarik mencoba media pembelajaran AR.

Peserta didik akan lebih aktif jika pembelajaran
disajikan melalui media visual interaktif.

95% guru membutuhkan
media visual

75% Guru merasa kesulitan
menjelaskan materi

95% guru belum memiliki
media yang sesuai

90% Guru membutuhkan
media visual jaring makanan
100% guru membutuhkan
media interaktif dan menarik

95% sekolah menyediakan
perangkat teknologi yang
mendukung

80% guru belum
megoptimalkan  perangkat
teknologi

90% guru ingin
mengoptimalkan

penggunaan media interaktif.
100% guru tertarik mencoba
AR

100% peserta didik lebih suka
nelajar dengan media visual
interaktif

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru terhadap media memperoleh presentase
95% guru membutuhkan media untuk menjelaskan materi jaring makanan, 100% guru
membutuhkan media interaktif yang menarik dan tertarik mencoba media AR interaktif.
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b. Analisis peserta didik (Student Analysis)
Selain melakukan wawancara, peneliti juga memberikan angket kebutuhan siswa.
Sebanyak 54 peserta didik menanggapi angket kebutuhan. Berikut ini adalah hasil
kebutuhan siswa, sebagai berikut.
Tabel 5. Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik

No

Pernyataan

Jawaban

1

Selama ini saya bosan belajar
menggunakan buku dan papantulis

47 peserta didik menjawab ya dan 7
menjawab tidak

2 Saya merasa kesulitan memahami 50 jawaban ya dan 4 menjawab tidak
materi makan dan dimakan

3 Bapak/ibu guru kadang menggunakan 44 menjawab ya dan 10 menjawab
media teknologi (powerpoint, canva, tidak
video)

4 Saya sulit memahami alur rantai 44 jawaban ya dan 10 menjawab tidak
makanan jika belajar menggunakan
buku.

5 Saya lebih tertarik menggunakan media 49 menjawab ya dan 5 menjawab tidak
teknologi daripada buku

6 Saya bosan dan kesulitan saat guru 40 menjawab ya dan 14 menjawab
menjelaskan tanpa media. tidak

7 Saya lebih mudah memahami materi 47 menjawab ya dan 7 menjawab tidak
dalam bentuk 3D atau animasi menarik.

8 Saya belum pernah menggunakan AR 49 menjawab ya dan 5 menjawab tidak
dalam pembelajaran.

9 Saya merasa media AR diperlukan 51 menjawab ya dan 3 menjawab tidak
dalam pembelajaran

10 Saya ingin belajar menggunakan media 49 menjawab ya dan 5 menjawab tidak

AR

Berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik terhadap media diketahui 50
peserta didik kesulitan memahami materi makan dan dimakan, dan 51 peserta didik
memelukan media AR dalam pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa peserta
didik membutuhkan media AR yang menarik untuk materi makan dan dimakan.

c. Analisis konsep (Concept Analysis)

Peneliti berfokus pada materi Makan dan Dimakan dalam pelajaran IPAS kelas V
sekolah dasar, mencakup lingkup materi rantai makanan dan jaring makanan yang akan
dipelajari dan diselesaikan peserta didik.

d. Perumusan tujuan (Specifying Instruction Objective)
Spesifikasi tujuan pembelajaran sesuai buku siswa pelajaran IPAS Semester 1
Topik A Makan dan Dimakan. Tahap ini menentukan keluaran berupa perilaku peserta
didik sesuai yang diharapkan guru dalam proses pembelajaran.

2. Design (Desain)
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada tahap define, tujuan dari tahap
ini adalah membuat dan merumuskan desain media pembelajaran (Azkiyah et al., 2022).
Komponen dari tahap design adalah (1) pemilihan media, yang dilakukan untuk
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menentukan media sesuai dengan kebutuhan siswa pada analisis peserta didik dan konsep
sebelumnya, dan peneliti memilih aplikasi Assembler Edu sebagai platform membuat media.
(2) Pemilihan format media pembelajaran: format yang dipilih sesuai kriteria kemenarikan
yang memudahkan dan membantu pembelajaran. Dapat menggunakan sumber pendukung
seperti canva, google, dan pinterest untuk mencari karakter yang mendukung materi (3)
Penyusunan isi media pembelajaran dengan bantuan Assembler Edu: penyusunan isi konten
disesuaikan dengan alur materi, konsep tampilan pada media, penentuan format desain
seperti simbol navigasi, huruf, animasi. (4) Rancangan awal: draf media sebelum diuji
cobakan. Selanjutnya pembuatan buku panduan dan buku pedoman pembelajaran berisi
informasi cara pembuatan media, pengoperasian media, terdapat barcode QR yang dapat di
scan untuk akses media.

. Develop (Pengembangan)

Produk yang telah dirancang kemudian dapat dilakukan pengembangan melalui validasi
ahli untuk memperoleh penilaian kelayakan media yang dikembangkan pada tahap
perancangan (Muslim, 2016). Validator ahli materi oleh Bapak Badarudin, S.Pd., M.Pd
selaku dosen PGSD Universitas Muhammadiyah Purwokerto. Terdapat beberapa aspek
dalam penilaian menurut Sukma (2023) yang sudah dimodifikasi oleh peneliti. Berikut hasil
validasi ahli materi, sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Materi

No Jml Skor Skor Rata-rata %

Aspek butir Peroleh Max

1. Kesesuaian Materi 5 22 25 4.4 88%

2. Keakuratan materi 5 22 25 44 88%
dan soal

3. Pendekatan STEM 3 13 15 43 86,6%

Total 13 57 65 4,36 87,53%
(SangatValid)

Berdasarkan hasil validasi ahli materi perolehan presentase paling tinggi 88% pada aspek
kesesuaian materi, keakuratan materi dan soal dan 86,6% pada aspek STEM dengan
kategori penilaian sangat valid. Terdapat beberapa komentar saran dari validator ahli materi
terhadap media disajikan sebagai berikut.

Tabel 7. Komentar dan Saran Validator Materi

No Saran/Masukan untuk Hasil Perbaikan
Perbaikan
1. Tujuan pembelajaran Mengembangkan tujuan pembelajaran pada media

dikembangkan dan dikaitkan
dengan aspek psikomotor

2. Mengganti kata “Kode QR”
menjadi “Kode Batang”

3. Tampilan
penempatan gambar

mengontrol

dan menambahkan tampilan yang mengajak siswa
untuk aktif dalam menggunakan media.
Mengganti kata “kode QR”
batang” pada tampilan media
Membuat tampilan tambahan mengenai simulasi
mengurutkan jaring makanan

menjadi  “kode
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Saran atau masukan dari ahli materi dijadikan pedoman revisi oleh peneliti. Berikut
media yang sudah melalui revisi ahli materi sebagai berikut:

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 1. Revisi Tujuan Pembelajaran

Peneliti melakukan perbaikan pada tujuan pembelajaran supaya disesuaikan dengan
media yang sudah dikembangkan.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Gambar 2. Revisi kata “kode QR” menjadi “kode batang”

Perbaikan kata menjadi “kode batang” supaya lebih mudah dimengerti peserta didik.

Sebelum dioperasikan Setelah dioperasikan
Gambar 3. Menambahkan tampilan simulasi

Selanjutnya melakukan penilaian validasi ahli media oleh Bapak Tri Y. Bintaro. M.Pd.
selaku dosen PGSD Universitas Muhammadiyah Purwokerto.
Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media

No Aspek Jml Skor Skor Rata-rata %
butir Peroleh  Max

1. Desain Aplikasi 3 12 15 4 80%
Augmented Reality

2. Kemenarikan Media 4 17 20 4,25 85%

3. Pemanfaatan dan 3 12 15 4 80%
pengelolaan media

4. Pendekatan STEM 3 12 15 4 80%

Total 13 53 65 4,06 81,25%
(Sangat Valid)
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Berdasarkan hasil validasi ahli media perolehan presentase paling tinggi 85% pada aspek
kemenarikan media dengan kategori penilaian sangat valid. Terdapat beberapa komentar
saran dari validator ahli media untuk menambahkan audio musik pada media. Sejalan
dengan pendapat Roffiq et al.,, (2017) musik mengubah lingkungan belajar menjadi
menyenangkan.

Berikut integrasi pendekatan STEM pada tampilan media, sebagai berikut.
Tabel 9. Integrasi STEM Pada Media

Integrasi STEM Pembahasan

Science

1 Comtn o g b ot

Pendektan STEM pada media ini
terintegrasi pada setiap aspeknya. Aspek
science terintegrasi dalam pembahasan
materi terdiri dari dua sub bab yaitu
rantai makanan dan jaring makanan.

Technology

Aspek technology disajikan melalui
pembelajaran berbasis barcode yang
mengarahkan peserta didik menjelajah
materi melalui tampilan Augmented
Reality.

Peserta didik melakukan rekayasa
visual menentukan urutan alur rantai
makanan.

Mathematics
' e Aspek mathematics peserta didik
; ad menghitung perhitungan perubahan
 8Katok  4Katok populasi suatu ekosistem.
_9Katak

20 siswa kelas V SD Negeri 2 Mersi akan mengikuti uji coba kelompok kecil setelah
media dianggap layak oleh ahli materi dan validasi media. Peneliti menguji media dengan
melibatkan peserta didik untuk mengoperasikan media sesuai buku pedoman panduan
pembelajaran dan meminta peserta didik memberikan penilaian pada angket respon siswa.
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Berikut hasil respon peserta didik SD Negeri 2 Mersi dengan jumlah 15 butir pernyataan
yang disajikan sebagai berikut.
Tabel 10. Hasil Respon Peserta Didik

Jawaban Ya Jawaban Skor %
Tidak Ideal
277 23 300 92,33%
Presentase respon peserta didik 92,33% (sangat Menarik)

Hasil respon peserta didik memperoleh presentase 92,33% dengan kriteria sangat menarik
berada pada rentang skor 81-100%.

. Disseminate (Penyebarluasan)

Tahap penyebaran media dlakukan untuk memperoleh umpan balik dan tanggapan
(Azkiyah dkk., 2022). Sebanyak tiga puluh calon guru, enam guru SD Negeri 2 Tamansari,
tujuh guru SD Negeri 2 Pliken, tujuh guru SD Negeri 1 Pliken, dan satu guru kelas V SD
Negeri 2 Mersi berpartisipasi dalam kegiatan penyebaran. Kegiatan ini dilakukan peneliti
untuk demonstrasi cara pembuatan dan pengoperasian media. Selain itu peneliti
mendistribusikan media pembelajaran kepada peserta yang terlibat sebagai bentuk
penyebarluasan dan pemanfaatan hasil penelitian, berikut hasil respon guru terhadap media
pembelajaran.

a. Validating testing

Setelah melakukan uji coba, selanjutnya dilakukan analisis respon guru. Berikut hasil
rekapitulasi respon guru.

Tabel 11. Rekapituasi Respon Guru

No Responden Rata-rata %
1. Guru 4,64 92,91%
2. Calon Guru 4,23 84,77%
Total 4,43 88,84% (Sangat Baik)

Dari perolehan data rekapitulasi respon guru memperoleh persentase dengan kategori
sangat baik, peneliti menjadikan rekapitulasi per aspek, sebagai berikut:

Tabel 12. Hasil Rekapitulasi Per Aspek

No Aspek Jml butir Skor Rata —rata %
perolehan skor
1. Desain Aplikasi 4 873 4,27 85,58%
Augmented Reality
2. Kemenarikan Media 4 890 4,36 87,25%
3. Pemanfaatan dan 3 661 4,32 86,40%
pengelolaan media
4, Kesesuaian materi 3 657 4,29 85,88%
5. Pendekatan STEM 4 899 4,40 88,13%
Total 18 3.980 4,32 86,64%
(sangat baik)
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Berdasarkan perolehan data diatas dapat disimpulkan bahwa media mendapatkan respon
yang sangat baik dengan presentase 88,84%. Sedangkan perolehan presentase paling tinggi
pada rekapitulasi per aspek sebesar 88,13% pada pendekatan STEM.

b. Packaging
Pengemasan media dengan menyajikan barcode QR pada buku panduan baik cetak
maupun format PDF yang dapat diakses pengguna melalui link google drive.

c. Diffusion & Adoption
Setelah tahap packaging akan dilakukan penyebaran produk media pembelajaran
dengan bantuan Assembler Edu ke berbagai instansi untuk dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran. Link akses yang dapat disebarluaskan secara online melalui via WhatsApp
atau dalam bentuk cetak.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis STEM dengan bantuan
Assembler Edu pada materi Makan dan Dimakan dikembangkan menggunakan model 4-D,
meliputi tahapan define, design, develop, dan disseminate. Pada tahap define dilakukan analisis
kebutuhan guru dan peserta didik yang menunjukkan perlunya media interaktif berbasis
teknologi. Tahap design menghasilkan rancangan media berupa empat barcode QR yang
menampilkan menu utama, materi rantai makanan, materi jaring makanan, dan kuis interaktif.
Pada tahap develop dilakukan validasi oleh ahli materi memperoleh skor 87,53% dan ahli media
81,25% dengan kategori sangat valid. Tahap disseminate dilakukan dengan penyebaran dan
demonstrasi media kepada guru dan calon guru untuk memperoleh umpan balik. Hasil uji coba
kelompok kecil menunjukkan respon peserta didik sebesar 92,33% dengan kategori sangat
menarik, sedangkan respon guru memperoleh persentase 88,84% kategori sangat baik. Dengan
demikian, media yang dikembangkan dinilai layak, menarik, serta mendapatkan apresiasi positif
dari guru maupun peserta didik, sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran IPAS
di sekolah dasar. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengimplementasikan lebih lanjut di
kelas dalam skala besar untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Augmented Reality
berbasis STEM dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
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