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ABSTRACT 

This study was motivated by the use of learning media that remains rudimentary 
and has not been able to provide students with a comprehensive understanding, as 
it is limited to textbooks and printed images downloaded from the internet. This 
results in learning that is less interactive and leads to low student learning outcomes, 
with only 44% of students achieving mastery of the material on animal reproduction. 
This study aims to develop an interactive augmented reality-based spinner learning 
medium to improve the quality of learning and student learning outcomes. This study 
employs the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, 
which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and 
evaluation. The research subjects were 25 third-grade students at SD Negeri 
104204 Sambirejo Timur. Data collection techniques included observation, 
interviews, questionnaires, and tests. The results showed that the developed media 
had a validity level of 95% (rated as highly valid), a practicality level of 96% based 
on teacher feedback, and over 90% based on student feedback (rated as highly 
practical), and was effective in increasing student learning outcomes from 24% to 
96%. Thus, the augmented reality-based interactive spinner is effective for 
improving student learning outcomes. 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Interactive Spinner, Animal 
Reproduction 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran yang masih 
sederhana dan belum mampu memberikan pemahaman kepada siswa yang hanya 
terbatas pada buku teks dan gambar hasil unduhan internet yang dicetak, 
mengakibatkan pembelajaran menjadi kurang interaktif dan berdampak pada 
rendahnya hasil belajar siswa, di mana hanya 44% siswa yang mencapai 
ketuntasan pada materi cara perkembangbiakan hewan. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan media pembelajaran spinner interaktif berbasis augmented 
reality guna meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Penelitian 
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 
Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas III SD Negeri 104204 Sambirejo Timur. 
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat 
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validitas sebesar 95% dengan kategori sangat layak, tingkat kepraktisan sebesar 
96% berdasarkan respon guru dan di atas 90% berdasarkan respon siswa dengan 
kategori sangat praktis, serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dari 
24% menjadi 96%. Dengan demikian, media spinner interaktif berbasis augmented 
reality efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Spinner Interaktif, 
Perkembangbiakan Hewan 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah 
satu faktor penting dalam 
meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia melalui proses pembelajaran 
yang efektif. Dalam kegiatan 
pembelajaran, media pembelajaran 
memiliki peran penting. Penggunaan 
media yang tepat dapat meningkatkan 
minat belajar, keterlibatan siswa, serta 
hasil belajar. Namun, berdasarkan 
hasil observasi di kelas III SD Negeri 
104204 Sambirejo Timur, 
penggunaan media pembelajaran 
masih terbatas pada buku teks dan 
gambar hasil unduhan internet yang di 
print out tanpa adanya 
pengembangan lebih lanjut sehingga 
kurang menarik dan kurang interaktif. 
Media tersebut juga memiliki 
kelemahan seperti informasi materi 
yang masih terbatas, mudah rusak 
atau atau hilang serta dari segi pola 
pembelajaran masih bersifat satu 
arah. Kondisi ini berdampak pada 
rendahnya hasil belajar siswa, di 
mana sebagian besar siswa belum 
mencapai ketuntasan belajar, dengan 
persentase ketuntasan hanya sebesar 
44%, sehingga sebanyak 56% siswa 
dinyatakan belum tuntas dalam 
memahami materi. Selain itu, dalam 
pembelajaran IPAS khususnya pada 
materi cara perkembangbiakan hewan 

memerlukan media pembelajaran 
yang tepat karena banyak konsep 
yang bersifat abstrak dan sulit 
dipahami jika hanya dijelaskan secara 
verbal. Siswa kelas III SD, berada 
pada tahap operasional konkret, di 
mana mereka lebih mudah memahami 
konsep dengan sesuatu yang bersifat 
nyata dan visual. Oleh karena itu, 
penggunaan media pembelajaran 
yang mampu menghadirkan 
visualisasi konkret sangat diperlukan 
untuk membantu siswa memahami 
materi secara lebih efektif. Salah satu 
solusi yang dapat diterapkan adalah 
penggunaan media pembelajaran 
berbasis augmented reality yang 
mampu menggabungkan dunia nyata 
dan virtual dalam bentuk visual 3D, 
sehingga pembelajaran menjadi lebih 
menarik, interaktif, dan membantu 
siswa memahami konsep secara lebih 
konkret. Berdasarkan hal tersebut, 
penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran spinner interaktif 
berbasis augmented reality pada 
materi cara perkembangbiakan hewan 
untuk siswa kelas III SD. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan 
ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 
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yaitu analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi . 
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 
104204 Sambirejo Timur pada tahun 
ajaran 2025/2026 dengan subjek 
penelitian sebanyak 25 siswa kelas III, 
sedangkan objek penelitian adalah 
media pembelajaran spinner interaktif 
berbasis augmented reality pada 
materi cara perkembangbiakan 
hewan. 

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan meliputi observasi, 
wawancara, angket, dan tes. 
Observasi dilakukan untuk 
mengetahui kondisi pembelajaran, 
wawancara digunakan untuk menggali 
informasi dari guru, angket digunakan 
untuk menilai validitas dan 
kepraktisan media, sedangkan tes 
berupa pretest dan posttest digunakan 
untuk mengukur hasil belajar siswa . 
Instrumen penelitian terdiri dari lembar 
observasi, pedoman wawancara, 
angket validasi ahli materi dan ahli 
media, angket respon guru dan siswa, 
serta soal tes pilihan ganda. Teknik 
analisis data yang digunakan adalah 
analisis kualitatif dan kuantitatif, di 
mana data kualitatif dianalisis secara 
deskriptif berdasarkan saran dan 
masukan, sedangkan data kuantitatif 
dianalisis menggunakan persentase 
untuk menentukan tingkat validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas media. 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media pembelajaran spinner 
interaktif berbasis augmented reality 
yang dikembangkan telah memenuhi 
kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Proses pengembangan media ini 
dilakukan menggunakan model 
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, 
yaitu analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi, yang 
dilaksanakan secara sistematis dan 
berkesinambungan. 

Pada tahap analisis, peneliti 
melakukan beberapa kajian penting 
yang meliputi analisis kebutuhan guru, 
analisis peserta didik, analisis 
perangkat pembelajaran, dan analisis 
materi. Analisis kebutuhan guru 
dilakukan melalui kegiatan 
wawancara dan observasi di kelas III 
SD Negeri 104204 Sambirejo Timur, 
yang menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran masih didominasi oleh 
metode ceramah dengan penggunaan 
media yang terbatas pada buku teks 
dan gambar hasil unduhan internet 
yang di print out. Kondisi tersebut 
menyebabkan pembelajaran kurang 
interaktif dan belum mampu 
melibatkan siswa secara aktif. 
Selanjutnya, analisis peserta didik 
menunjukkan bahwa siswa kelas III di 
SDN 104204 Sambirejo Timur berusia 
sekitar 9-10 tahun dengan gaya 
belajar yang heterogen, seperti visual, 
auditori dan kinestetik. Namun, para 
siswa cenderung lebih mudah 
mengerti materi melalui visual yang 
menarik dan konkret. Analisis 
perangkat pembelajaran dilakukan 
terhadap modul ajar dan media 
pembelajaran yang digunakan oleh 
guru, di mana ditemukan bahwa 
perangkat pembelajaran yang ada 
masih terbatas, kurang bervariasi, dan 
belum mampu memberikan 
pemahaman yang mendalam kepada 
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siswa. Sementara itu, analisis materi 
difokuskan pada materi cara 
perkembangbiakan hewan yang 
memiliki konsep cukup abstrak bagi 
siswa sekolah dasar, sehingga 
membutuhkan media pembelajaran 
yang mampu memvisualisasikan 
materi secara lebih konkret. 
Berdasarkan hasil analisis tersebut, 
disimpulkan bahwa diperlukan 
pengembangan media pembelajaran 
yang inovatif, interaktif, dan sesuai 
dengan karakteristik siswa, yaitu 
media spinner interaktif berbasis 
augmented reality sebagai solusi 
untuk meningkatkan pemahaman dan 
hasil belajar siswa. 

Pada tahap desain, peneliti 
merancang media pembelajaran 
spinner interaktif berbasis augmented 
reality secara terstruktur. Desain 
media diawali dengan pembuatan 
tampilan spinner menggunakan 
aplikasi Canva untuk menghasilkan 
desain visual yang menarik. 
Selanjutnya, peneliti membuat konten 
augmented reality berupa objek tiga 
dimensi yang dapat diakses melalui 
barcode menggunakan aplikasi 
Assemblr Edu/Studio. Barcode 
tersebut kemudian diintegrasikan ke 
dalam spinner sehingga ketika 
dipindai menggunakan perangkat, 
akan muncul visualisasi objek 3D 
terkait materi cara perkembangbiakan 
hewan. Setelah desain digital selesai, 
media kemudian diwujudkan dalam 
bentuk konkret berupa spinner fisik 
yang siap digunakan dalam 
pembelajaran. 

Pada tahap pengembangan, 
desain media yang telah dibuat 
direalisasikan menjadi produk nyata 
dan selanjutnya dilakukan proses 
validasi oleh ahli materi dan ahli 
media. Berdasarkan hasil validasi, 
media memperoleh penilaian sangat 
layak, namun tetap terdapat beberapa 
saran perbaikan dari validator. Revisi 
yang diberikan oleh ahli materi 
meliputi perkiraan waktu di setiap 
tahapan perkembangbiakan hewan 
dijelaskan secara lebih spesifik 
sehingga materi yang disajikan lebih 
jelas dan tidak ambigu. Sementara itu, 
revisi dari ahli media mencakup 
spinner konkret dibuat menjadi tiga 
bagian, spinner dikembangkan dalam 
bentuk model flip seperti buku, serta 
penambahan contoh hewan pada 
setiap jenis cara perkembangbiakan 
agar materi yang disajikan menjadi 
lebih lengkap dan variatif. Setelah 
dilakukan revisi sesuai saran 
validator, media dinyatakan layak 
untuk diujicobakan dalam 
pembelajaran. 

Tahap implementasi dilakukan 
dengan menerapkan media 
pembelajaran spinner interaktif 
berbasis augmented reality dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas III. 
Pada tahap ini, siswa terlibat langsung 
dalam penggunaan media, mulai dari 
memutar spinner hingga memindai 
barcode untuk melihat tampilan 
augmented reality. Hasil implementasi 
menunjukkan adanya peningkatan 
yang signifikan pada hasil belajar 
siswa, di mana persentase ketuntasan 
belajar meningkat dari 59,8 (24%) 
pada pretest menjadi 83,8 (96%) pada 
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posttest. Selain itu, hasil praktikalitas 
media berdasarkan angket respon 
guru memperoleh persentase sebesar 
96% dengan kategori sangat praktis, 
yang menunjukkan bahwa media 
mudah digunakan dan membantu 
proses pembelajaran. Respon siswa 
juga menunjukkan persentase di atas 
90%, yang mengindikasikan bahwa 
media menarik, mudah dipahami, 
serta meningkatkan motivasi belajar 
siswa. 

 

Grafik 1 Peningkatan Pretest, Posttest 

Pada tahap evaluasi, peneliti 
melakukan penilaian secara 
menyeluruh terhadap efektivitas 
media yang dikembangkan. Evaluasi 
dilakukan dengan menganalisis hasil 
belajar siswa, respon guru dan siswa, 
serta hasil validasi dari para ahli. Hasil 
evaluasi menunjukkan bahwa media 
pembelajaran spinner interaktif 
berbasis augmented reality tidak 
hanya layak dan praktis digunakan, 
tetapi juga efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa. Selain itu, media 
ini mampu mengubah pembelajaran 
yang sebelumnya bersifat pasif 
menjadi lebih aktif dan interaktif, serta 
membantu siswa memahami konsep 
yang abstrak menjadi lebih konkret 
melalui visualisasi tiga dimensi. 

Dengan demikian, media 
pembelajaran yang dikembangkan 
dinyatakan efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 
mengenai pengembangan media 
pembelajaran spinner interaktif 
berbasis augmented reality pada 
materi cara perkembangbiakan hewan 
yang dilaksanakan di kelas III SD 
Negeri 104204 Sambirejo Timur 
dengan menggunakan metode 
Research and Development (R&D) 
model ADDIE, dapat disimpulkan 
bahwa media yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria kelayakan, 
kepraktisan, dan efektivitas. Hal ini 
ditunjukkan dari hasil uji validitas oleh 
ahli materi dan ahli media yang 
masing-masing memperoleh nilai 
sebesar 95% dengan kategori “sangat 
layak”. Selain itu, hasil uji kepraktisan 
menunjukkan bahwa media ini sangat 
praktis digunakan dalam 
pembelajaran, dibuktikan dengan 
penilaian praktisi guru sebesar 96% 
serta respon siswa yang mencapai 
persentase di atas 90%, keduanya 
dalam kategori “sangat praktis”. Dari 
segi efektivitas, penggunaan media 
pembelajaran ini terbukti mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa, 
yang terlihat dari peningkatan rata-
rata nilai pre-test sebesar 59,8 dengan 
ketuntasan 24% menjadi rata-rata nilai 
post-test sebesar 83,8 dengan 
ketuntasan 96%, sehingga terjadi 
peningkatan ketuntasan sebesar 72%. 
Dengan demikian, media 
pembelajaran yang dikembangkan 

59,8

83,8

0

20

40

60

80

100

PRETEST POSTTEST



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

  Volume 12 Nomor 02, Juni 2026  

155 
 

dinyatakan efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
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