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ABSTRACT

This study aims to develop an Augmented Reality-integrated pocket book for the
IPAS subject, specificaly on the topic of human respiratory organs for Grade V of
SDN 101837 Sukamakmur, and to determine its validity, practicality, and
effectiveness. The study employed a Research and Development (R&D) method
with the ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The trial subjects consisted of 25 fifth-grade
students. The instruments used included expert validation sheets (material and
media), teacher and student questionnaires, and test (pre-test and post-test). The
result showed that: (1) media validity obtained a percentage of 95% from the
material expert and 93% from the media expert, both categorized as very valid, (2)
practicality by the teacher reached 95%, and student responses reached 98%, both
categorized as very practical, (3) effectivinedd was demonstrated by an increase in
the average pre-test score (65,88) to the post-test score (86,15), a classicak
mastery rate of 92%, and an N-Gain score of 74% (high category). Based on these
findings, the Augmented Reality-integrated pocket book is declared valid, practical,
and effective for use in IPAS learning on the respiratory organ material in Grade V
of elementary school.

Keywords: pocket book, augmented reality, respiratory organs, IPAS for elementary
school

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pocket book berintegrasi
Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi organ pernapasan untuk
Kelas V SDN 101837 Sukamakmur serta mengetahui tingkat validitas, praktikalitas
dan efektivitasnya. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba terdiri dari 25 peserta didik kelas
V. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli (materi dan media),
angket guru dan peserta didik, serta tes (pre-test dan post-test). Hasil penelitian
menunjukkan: (1) validasi media memperoleh persentase 95% dari ahli materi dan
93% dari ahli media dengan kategori sangat valid, (2) praktikalitas oleh guru
mencapai 95% dan perolehan respon peserta didik 98% dengan kategori sangat
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praktis, (3) efektivitas ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai pre-test (55,88)
menjadi post-test (86,15), ketuntasan klasikal 92%, serta perolehan nilai N-Gain
dengan persentase 74% (kategori tinggi). Berdasarkan temuan tersebut, media
pocket book berintegrasi Augmented Reality dinyatakan valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran IPAS materi organ pernapasan kelas V SD.

Kata Kunci: pocket book, augmented reality, organ pernapasan, IPAS SD, ADDIE

A.Pendahuluan (12 pt dan Bold)
Perkembangan teknologi yang
pesat telah memengaruhi hamper
seluruh aspek kehidupan, termasuk
pendidikan. Pada era ini, pendidikan
dituntut untuk beradaptasi secara
dinamis dan mengintegrasikan
teknologi guna menciptakan
pembelajaran yang kreatif, inovatif,
serta bermakna. Hal ini sejalan
dengan tujuan pendidikan nasional
yang menginginkan peserta didik
menjadi pribadi yang berilmu, kreatif,
dan mandiri. Pada jenjang sekolah
dasar, peserta didik berada pada
tahap operasional konkret (teori Jean
Piaget), sehingga sangat memerlukan
media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan konsep abstrak
secara nyata dan menarik.
Kenyataan di lapangan
menunjukkan bahwa mata pelajaran
lImu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS),

pernapasan, masih diajarkan dengan

terutama materi organ

mengandalkan buku teks, ceramah,

dan gambar statis. Berdasarkan

observasi yang dilakukan pada
Oktober 2025 di SDN 101837
Sukamakmur, pembelajaran [IPAS
kelas V

konvensional tanpa pemanfaatan

berlangsung  secara

teknologi. Guru hanya menggunakan
buku cetak dari sekolah, sehingga
peserta didik cepat bosan dan
kesulitan memahami konsep abstrak
organ  pernapasan. Dari  hasil
wawancara dengan guru wali kelas,
diketahui bahwa visualisasi yang
tersedia kurang memadai, sementara
peserta didik sebenarnya memiliki
minat tinggi terhadap media visual dan
teknologi. Ketersediaan smartphone
serta akses internet di rumah peserta
didik juga mendukung pemanfaatan
media digital.

Permasalahan utama yang
dihadapi adalah minimnya variasi
media pembelajaran yang terintegrasi
teknologi, sehingga peserta didik tidak
terlibat aktif dan pemahama terhadap
materi organ pernapasan menjadi
rendah. Berdasarkan hal tersebut,

diperlukan inovasi media yang praktis,
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menarik, dan mampu memberikan
visualisasi tiga dimensi. Salah satu
solusi yang ditawarkan adalah
pengembangan pocket book (buku
saku) yang diintegrasikan dengan
Augmented Reality (AR) mampu
menampilkan objek 3D yang interaktif
sehingga dapat membantu peserta
didik memahami konsep abstrak.
Oleh karena itu, penelitian ini
difokuskan pada pengembangan
media pocket book berintegrasi
Augmented Reality pada mata
pelajaran IPAS  materi  organ
pernapasan untuk kelas V SDN
101837

penelitian ini adalah untuk mengetahui

Sukamakmur. Tujuan
tingkat validitas, praktikalitas, dan

efektivitas media tersebut.

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan
Ditebalkan)

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan
ADDIE ynag meliputi lima tahapan,
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan  Evaluation.
Model ADDIE dipilih karena
pendekatannya yang sistematis,
interaktif, dan fleksibel dalam
mengembangkan  produk  media

pembelajaran yang valid, praktis, dan

efektif. Produk yang dikembangkan
berupa pocket book berintegrasi
Augmented Reality (AR) pada mata
Pelajaran IPAS materi  organ
pernapasan untuk kelas V SD.

Subjek uji coba penelitian ini
adalah 25 orang peserta didik kelas V
SDN 101837 Sukamakmur, yang
terdiri dari 13 peserta didik laki-laki
dan 12 peserta didik perempuan.
Objek penelitian adalah media book
berintegrasi Augmented Reality yang
telah melalui tahap validasi ahli materi
dan ahli media, angket praktikalitas
untuk guru, angket respon peserta
didik, serta pre-test dan post-test
pilihan ganda yang telah diuji validitas
dan reliabilitasnya.

Teknik analisis data dilakukan
secara kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif

wawancara, observasi, dan saran

diperoleh dari hasil

validator yang dianalisis secara
deskriptif. Data kuantitatif dianalisis
dengan  menghitung  persentase
kelayakan dari hasil validasi ahli dan
angket menggunakan skala likert 1-5.
Validasi media ditentukan
berdasarkan persentase skor yang
diperola dari ahli materi dan ahli
media, dengan kriteria sangat valid

(81%-100%), valid (61%-80%), cukup
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valid (41%-60%), kurang valid (21%-
40%), dan tidak valid (0%-20%).

Kepraktisan media diukur
melalui angket praktisi pendidikan
(guru) dan angket respon peserta
didik. Hasil persentasenya dapat
dikategorikan menjadi sangat praktis
(81%-100%), praktis (61%-80%),
cukup praktis (41%-60%), kurang
praktis (21%-40%), dan tidak praktis
(0%-20%). Efektivitas media dianalisis
dengan membandingkan nilai pre-test
dan post-test menggunakan rumus N-
Gain, serta menghitung persentase
ketuntasan klasikal peserta didik.
Kategori efektivitas ditentukan
berdasarkan skor N-gain: tinggi
(>0,70), sedang (0,31-0,70), dan
rendah (<0,30).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian
Penelitian ini  menghasilkan
produk media pocket book
berintegrasi Augmented Reality (AR)
pada mata pelajaran |IPAS materi
organ pernapasan untuk kelas V SD.
Kelayakan produk dinilai berdasarkan
tiga aspek: validitas, praktikalitas, dan

efektivitas.

1. Validitas Media

Validitas media diperoleh dari
penilaian ahli materi dan ahli media
menggunakan angket skala likert 1-5.
Hasil rekapitulasi validitas disajikan

pada berikut:
Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli

Media
As_pQK Validator %  Kategori
Penilaian
. Ibu Fenny
MA;T('E'“ Rizky Amelia,  95% S\‘;‘Qﬁft
S.Pd., M.Ed
. Bapak Alfin
Ahl Ghazali, ~ 93% Sangat
Media Valid
M.Kom
Sangat
_ "
Rata-rata 94% Valid
2. Hasil Praktikalitas Media
Praktikalitas  diukur  melalui

angket praktisi pendidikan (guru) dan

angket respons peserta didik.
Hasilnya ditampilkan pada tabel
berikut:

Tabel 2 Hasil Praktikalitas Media

Jumlah  Skor o .
Responden Skor  Maks. %o Kategori
Praktisi Sangat
Pendidikan 38 40  95% 9

Praktis
(guru)
Peserta
Didik 502 600 98% oangat
Praktis
(25 orang)

3. Efektivitas Media

Efektivitas dianalisis dengan
membandingkan hasil pre-test dan
post-test serta menghitung N-Gain.
Hasilnya ditampilkan pada berikut:
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Tabel 3 Hasil Pre-test, Post-test, dan

N-Gain

Keterangan  Pre-test  Post-test
Rata-rata nilai 55,88 86,15

Ketuntasan 4 orang 23 orang

klasikal (KTTP

< 70) (16%) (92%)
74%

N-Gain (persentase) (Kategori
Tinggi)

Pembahasan
1. Validitas Media Pocket Book
Berintegrasi Augmented Reality
Hasil validasi menunjukkan
bahwa media pocket book
berintegrasi Augmented Reality (AR)
dinyatakan sangat valid dengan rata-
rata persentase 94%. Ahli materi
memberikan penilaian 95% karena
materi organ pernapasan disajikan
secara runtut, sesuai dengan capaian
capaian pembelajaran  kurikulum
merdeka, serta menggunakan bahasa
yang mudah dipahami oleh peserta
didik kelas V SD. Ahli media
memberikan penilaian 93% karena
tampilan visual menarik, ukuran buku
praktis (A6), dan integrasi AR berjalan
stabil. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Chabibah dkk. (2024) yang
mengembangkan
berbasis AR dan
validitas 95% (ahli materi) serta 97%

(ahli media). Kevalidan media ini juga

pocket book

memperoleh

didukung oleh teori media
pembelajaran dari Yaumi (2018) yang

menyatakan bahwa media yang baik
harus dirancang secara sistematis
dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik.

2. Praktikalitas Media Pocket Book
Berintegrasi Augmented Reality
Hasil praktikalitas
menunjukkan media sangat praktis
digunakan oleh guru (95%) dan
peserta didik (98%). Guru menilai
media mudah dioperasikan, tidak
bergantung pada proyektor, dan dapat
digunakan di dalam maupun luar
kelas. Peserta didik merasa tertarik,
tidak cepat bosan, dan dapat belajar
mandiri. Hal ini sesuai dengan
keunggulan  pocket book yang
dikemukakan Mubarok & Nurul Asri
(2021), yaitu praktis, mudah dibawa,
dan meningkatkan minat belajar.
Respons positif peserta didik (98%)
juga mencerminkan bahwa AR
mampu memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan
menyenangkan (Taufik, 2023).

3. Efektivitas Media Pocket Book
Berintegrasi Augmented Reality
terbukti  efektif
meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Rata-rata nilai post-test (86,15)
jauh lebih tinggi dibanding pre-test

Media ini
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(55,88).

meningkat dari 16% menjadi 92%,

Ketuntasan klasikal
melampaui kriteria ketuntasan 85%
yang ditetapkan. Nilai N-Gain sebesar

74% termasuk kategori  tinggi,

menunjukkan peningkatan
pemahaman yang signifikan.
Efektivitas ini  disebabkan oleh
kemampuan AR dalam

memvisualisasikan konsep abstrak
organ pernapasan menjadi objek 3D
yang konkret, sesuai dengan teori
perkembangan kognitif Piaget (tahap
operasional konkret) yang
menyatakan bahwa anak usia 7-11
tahun memerlukan benda nyata untuk
memahami konsep. Penelitian
Winarni dkk. (2023) juga membuktikan
bahwa buku saku berbasis AR efektif
meningkatkan kemampuan spasial
peserta didik. Dengan demikian,
media pocket book berintegrasi AR
layak dijadikan alternatif pembelajaran

IPAS di sekolah dasar.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa media
pocket book berintegrasi Augmented
Reality (AR) pada mata pelajaran
IPAS materi organ pernapasan untuk
kelas V. SDN 101837 Sukamakmur

dinyatakan valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam proses
pembelajaran.  Kevalidan  media
ditunjukkan oleh hasil validasi ahli
materi sebesar 95% dan ahli media
sebesar 93% dengan rata-rata 94%
yang termasuk dalam kategori sangat
layak. Kepraktisan media ditunjukkan
oleh penilaian praktisi pendidikan
sebesar 95% dan respon peserta didik
98% dengan kategori sangat praktis,
yang berarti media mudah digunakan
oleh guru maupun peserta didik.
terbukti  dari

peningkatan hasil belajar peserta

Efektivitas media

didik, yaitu nilai rata-rata pre-test
sebesar 55,88 meningkatkan menjadi
86,15 pada

ketuntasan klasikal mencapau 92%

post-test, dengan
serta nilai N-Gain sebesar 74% dalam
kategori tinggi. Dengan demikian,
media pocket book berintegrasi
Augmented Reality layak dijadikan
sebagai alternatif media pembelajaran
IPAS di sekolah dasar, khususnya
pada materi organ pernapasan.
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