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MOTTO 

 

ََ)وَ  نَْلَّسْتمَُْل هَٗبِرٰزِقيِْن  م  َو  ع ايِش  اَم  ع لْن اَل كُمَْفيِْه  (٢٠ج   

“ Kami telah menjadikan di sana sumber-sumber kehidupan untukmu dan 

(menjadikan pula) makhluk hidup yang bukan kamu pemberi rezekinya” 

(Q.S Al Hijr: 20) 
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ABSTRAK 

Meilina, Dwi Maya. 2025. Pengembangan Game Edukasi Find Me Berbasis 

Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Materi “Aku dan 

Kebutuhanku” di Kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten 

Pekalongan. Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas 

Islam Negeri (UIN) K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. 

Pembimbing: Imam Proyogo Pujiono, M.Kom. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Find Me, Game Edukasi, IPAS, Pengembangan 

Penelitian ini didasari tantangan guru saat ini yang harus kreatif dan inovatif 

terhadap teknologi yang semakin berkembang. Media membantu siswa dalam 

memahami materi yang masih bersifat abstrak agar menjadi lebih konkret seperti 

pada mata pelajaran IPAS. Permasalahan lain, karena kurangnya antusias siswa 

dengan metode klasikal dan konvensional serta media pembelajaran yang tersedia 

disekolah. Memanfaatkan teknologi berbasis Augmented Reality dapat menjadi 

solusi untuk mengatasi masalah ini. Teknologi ini dapat memunculkan visual dalam 

bentuk 3D. MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten Pekalongan menghadapi 

permasalahan yang sama khususnya pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan 

Kebutuhanku”. Materi ini berkaitan dengan kebutuhan prioritas dan keinginan 

manusia. Peneliti tertarik untuk mengkaji masalah untuk mengembangkan game 

edukasi Find Me berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi 

“Aku dan Kebutuhanku” di kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten 

Pekalongan. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengetahui 

kelayakan game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian Research and Development (RnD) yang dilakukan 

dengan prosedur tahapan pengembangan ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation). Teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara, angket, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan analisis 

kebutuhan, analisis data angket ahli materi dan ahli media, respon guru dan respon 

siswa. Hasil penelitian pengembangan menunjukan: 1) Hasil penilaian produk 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan hasil sangat layak digunakan 

dengan skor ahli materi I memperoleh presentase 100%, ahli materi II memperoleh 

skor presentase 83,75%, ahli media I memperoleh skor presentase 80% dan ahli 

media II memperoleh skor presentase 94%. Adapun hasil respon guru menunjukan 

hasil skor presentase 80% dan rata – rata respon siswa memperoleh skor presentase 

86%. 2) Hasil kelayakan produk menunjukan layak dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran siswa.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran memiliki variasi bentuk yang beragam. Media 

pembelajaran yang berbasis teknologi salah satunya adalah Game edukasi 

dengan pemanfaatan Augmented Reality. Game edukasi dirancang untuk 

memotivasi peserta didik agar belajar  secara aktif dan kreatif. Dengan 

meningkatnya keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran dapat membuat 

peserta didik tertarik untuk mempelajari materi (Damarjati & Miatun, 2021: 

3). Dalam hal ini, pengembangan game edukasi berbasis Augmented Reality 

yang dapat menjadi salah satu solusi dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Penggunakan Augmented Reality 

dalam kegiatan game edukasi memberikaan objek maya 2D atau 3D yang 

yang memberikan gambaran virtual kedalam lingkungan nyata dengan 

menggabungkan konten virtual ke dalam lingkungan fisik (Rinaldi et al., 

2024: 21). Menurut Ummah dan Ariwibowo menjelaskan bahwa media 

dengan visual yang baik dapat memberikan konsep materi yang lebih 

memudahkan siswa dalam memahami dan mendalami materi pelajaran 

(Rofi’i et al., 2023: 436). Selain itu, pengembangan game edukasi berbasis 

Augmented Reality juga sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang 

memberikan kebebasan bagi sekolah, pendidik, dan peserta didik dalam 

menentukan proses pembelajaran (Sonia Yulia Friska, Amar Salahuddin, 

2023: 2). 
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Pada tingkat Sekolah Dasar, ada perbedaan terkait mata pelajaran dari 

kurikulum sebelumnya. Di antaranya adalah penggabungan mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial menjadi satu ilmu yaitu 

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) (Zainuri, 2023: 4). Salah satu mata 

pelajaran dalam Kurikulum Merdeka adalah IPAS yang mencangkup materi 

“Aku dan Kebutuhanku”. Materi “Aku dan Kebutuhanku” dalam mata 

pelajaran IPAS membahas tentang kebutuhan primer, kebutuhan sekunder, 

kebutuhan tersier dan perbedaan antara kebutuhan dan keinginan yang 

berkaitan dengan kebutuhan dasar manusia. Namun, materi ini sering 

dianggap kurang menarik oleh sebagian besar peserta didik dan pada 

kenyataannya peserta didik tentu belum sepenuhnya menerapkan dalam 

kehidupan sehari-harinya tentang materi tersebut, sehingga mereka mungkin 

tidak menyadari pentingnya konsep materi yang diajarkan. Dengan demikian, 

diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang berkaitan dengan mata pelajaran 

IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” dengan desain yang lebih menarik dan 

mengikuti perkembangan teknologi saat ini.  

Realita di sekolah, guru lebih banyak mengandalkan lembar kerja siswa 

(LKS) dan buku paket  yang sudah tersedia untuk kegiatan pembelajaran 

dikelas. Guru belum sepenuhnya memahami akan pentingnya menyusun 

bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan menyiapkan 

perangkat pembelajaran lainnya, terutama pada variasi media (Monoarfa & 

Haling, 2021: 3). Guru mengajar dengan cara klasikal dalam proses 

pembelajaran karena kurangnya variasi media pembelajaran. Hal ini terjadi 
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karena kurangnya keterampilan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran.  Permasalahan lainnya adalah mengenai pengembangan diri 

guru dalam hal teknologi pada media pembelajaran. Teknologi pada era 

digital saat ini, dapat dimanfaatkan dalam membantu proses pembelajaran. 

Selama proses belajar mengajar, media pembelajaran menjadi salah satu 

komponen penting yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran.Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang tepat dan 

akurat dapat menunjang daya tarik, efektivitas, dan efisiensi dalam 

pembelajaran (Wulandari et al., 2023: 3929).  

Berdasarkan hasil observasi di MI Islamiyah Wiroditan Bojong 

Kabupaten Pekalongan terdapat tantangan dalam pembelajaran Mata 

Pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku”. Pada pembelajaran 

ditemukan beberapa masalah diantaranya kurangnya antusias peserta didik 

dengan metode pembelajaran yang konvensional dan klasikal serta media 

pembelajaran yang digunakan kurang beragam. Guru masih memfokuskan 

materi pada media buku atau menyampaikan materi secara lisan saja dan 

belum memanfaatkan teknologi seperti penggunaan media berbasis 

teknologi, sehingga pembelajaran terlihat kurang variatif. 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijabarkan, maka diperlukan 

media pembelajaran yang berbasis teknologi. Dengan demikian, solusi dari 

permasalahan di atas peneliti mencoba untuk mengembangkan media melalui 

pengembangan game edukasi berbasis Augmented Reality pada mata 

pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku”. Alternatif media yang dapat 
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dibuat adalah Game Edukasi “Adventure to Find My Needs” yang disingkat 

dengan sebutan “Find Me” berbasis Augmented Reality. Game edukasi 

berbasis Augmented Reality berisi materi IPAS tentang “Aku dan 

Kebutuhanku” dan soal berupa pertanyaan interaktif yang berkaitan dengan 

materi tersebut .  

Game edukasi dengan nama Find Me diharapkan dapat menjadi salah 

satu media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi mata pelajaran 

IPAS. Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian “Pengembangan Game Edukasi Find Me 

Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Materi “Aku 

dan Kebutuhanku” di Kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong 

Kabupaten Pekalongan” 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” media 

pembelajaran masih menggunakan buku, LKS, dan terkadang media PPT. 

2. Pemanfaatan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran kurang 

bervariatif dalam pembelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku”. 

3. Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru masih cenderung 

konvensional dan klasikal. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi agar  

penelitian ini berfokus pada pengembangan produk dan mengukur kelayakan 

media Game Edukasi Find Me berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran 

IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” di kelas IV MI Islamiyah Wiroditan 

Bojong Kabupaten Pekalongan. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari konteks yang telah di paparkan, rumusan masalah yang 

akan diangkat dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana Pengembangan Game Edukasi Find Me Berbasis Augmented 

Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Materi “Aku dan Kebutuhanku” di 

Kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten Pekalongan? 

2. Bagaimana Kelayakan Pengembangan Game Edukasi Find Me Berbasis 

Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Materi “Aku dan 

Kebutuhanku” di Kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten 

Pekalongan? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini yaitu : 

1. Untuk menjelaskan proses pengembangan Game Edukasi Find Me berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan 

Kebutuhanku” di kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten 

Pekalongan. 
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2. Untuk mengukur kelayakan produk Game Edukasi Find Me berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan 

Kebutuhanku” di kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong Kabupaten 

Pekalongan. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Secara Teoritis, penelitian ini diharapkan menghasilkan produk yang dapat 

memberikan dedikasi berupa media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini 

dapat memberikan pengetahuan dan manfaat di bidang pendidikan ataupun 

dapat digunakan sebagai rujukan peneliti – peneliti selanjutnya.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik, dengan menggunakan media pembelajaran baru ini dapat 

membantu dan mendukung kegiatan pembelajaran berkaitan dengan 

mata pelajaran IPAS 

b. Bagi peserta didik, diharapkan dapat mengembangkan pengetahuan 

tentang mata pelajaran IPAS khususnya materi “Aku dan Kebutuhanku” 

c. Bagi sekolah, dapat memberikan motivasi, kreativitas dan pengetahuan 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Selain itu produk penelitian ini diharapkan dapat memotivasi  dan 

meningkatkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik. 

d. Bagi peneliti, diharapkan dengan adanya hasil penelitian ini dapat 

menjadi salah satu landasan untuk pengembangan selanjutnya terkait 
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media pembelajaran game edukasi  pada mata pelajaran IPAS. Selain itu 

diharapkan dapat memberikan pemahaman pentingnya inovasi sesuai 

perkembangan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran 

yang lebih kreatif  

e. Bagi masyarakat, pengembangan game edukasi Find Me ini dapat 

memberikan kontribusi sebagai rujukan dalam memberikan pemahaman 

tentang mata pelajaran IPAS dan pentingnya adanya pengembangan 

media pembelajaran yang menarik dan kreatif.  

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk pengembangan Game Edukasi Find Me berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” 

di Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah sebagai berikut:  

1. Pengembangan Game Edukasi Find Me ini berupa materi yang disajikan 

dalam bentuk Power Point interaktif dan beberapa kartu QR (Quick 

Response code)  Marker yang berbasis Augmented Reality yang 

didalamnya terdapat latihan soal yang berkaitan dengan materi, dan gambar 

gambar pendukung lainnya. Dengan media pembelajaran tersebut 

diharapkan dapat menjadi salah satu solusi media berbasis teknologi 

Augmented Reality yang dapat dimanfaatkan bagi guru dan  peserta didik 

kelas IV MI. 

2. Produk pengembangan yang berupa materi dalam bentuk Power Point 

interaktif dan  kartu QR berbasis Augmented Reality yang dimainkan dalam 

bentuk game atau permainan edukasi di kelas. Kartu QR Marker ini berisi 
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latihan soal yang terdiri dari 10 soal yang dikerjakan setelah siswa belajar 

melalui Power Point interaktif secara mandiri dengan bimbingan guru 

bersama setiap kelompok. Siswa akan diajak untuk belajar bersama 

kelompoknya melalui Power Point interaktif, kemudian setiap anggota 

kelompok bergantian  memulai game dengan berlari zig-zag dan memindai 

atau menscan  kartu QR Marker untuk memunculkan latihan soal dan 

gambar dalam bentuk 3D serta menuliskan jawaban pada lembar jawaban 

dengan waktu yang ditentukan. Game Edukasi Find Me berbasis 

Augmented Reality akan diterapkan pada kelas IV sebagai alat bantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan desain yang berbeda, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi yang digunakan peneliti dalam mengembangan Game edukasi 

Find Me berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran IPAS Meteri “Aku 

dan Kebutuhanku” di Kelas IV MI sebagai berikut: 

1. Game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality untuk menjadi 

penunjang dalam proses pembelajaran khususnya materi IPAS.  

2. Game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality dapat menjadi 

alternatif media dengan cara memvisualisasikan gambar melalui 3D 

dengan efek yang tampak nyata sehingga membuatnya menjadi lebih 

interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik. 
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Dalam Pengembangan Game edukasi Find Me berbasis Augmented 

Reality pada Mata Pelajaran IPAS Materi “Aku dan Kebutuhanku” di Kelas IV 

MI memiliki keterbatasan pengembangan sebagai berikut: 

1. Game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality ini hanya memuat satu 

sub bab materi saja sehingga tidak bisa digunakan pada materi 

pembelajaran lainnya. 

2. Game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality membutuhkan laptop, 

sambungan internet dan handphone yang memadai serta dapat secara 

langsung menggunakan aplikasi Assemblr Studio untuk bisa mengakses 

pembelajaran secara online agar gambar 3D dapat dilihat. 

3. Game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality hanya untuk peserta 

didik kelas IV Madrasah Ibtidaiyah atau Sekolah Dasar. 

 

 

 

 

 



 

116 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan dari data hasil penelitian dan pengembangan game 

edukasi Find Me berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS 

materi “Aku dan Kebutuhanku” di kelas IV MI Islamiyah Wiroditan Bojong 

Kabupaten Pekalongan, peneliti menyampaikan kesimpulan yang 

berpedoman pada rumusan masalah bahwa: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa game 

edukasi Find Me berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS 

materi “Aku dan Kebutuhanku”. Peneliti menggunakan model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis (analyze), perencanaan 

(design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Aplikasi yang digunakan 

dalam pengembangan produk ini yaitu aplikasi canva dan aplikasi 

Assemblr Studio. Produk ini berisi materi yang disajikan dalam bentuk 

power poin interaktif melalui link web canva dan latihan soal dalam 

bentuk kartu QR Marker yang memunculkan gambar dan soal 3D 

melalui scan menggunakan handphone. Produk ini dimainkan secara 

berkelompok dengan cara siswa belajar bersama dengan kelompoknya 

terlebih dahulu melalui laptop yang sudah terhubung dengan power poin 

interaktif, kemudian siswa diarahkan  dengan pola game atau permainan 

berlari zig-zag untuk mencapai meja permainan yang sudah tersedia 
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buku panduan penggunaan, box yang berisi kartu QR Marker dan 

handphone. Kemudian, siswa memulai scan kartu QR Marker agar 

memunculkan gambar dan latihan soal berbentuk 3D dan menuliskan 

jawaban pada kertas jawaban yang tersedia dengan waktu yang 

ditentukan.  

2. Kelayakan produk game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality 

ini layak digunakan dalam proses pembelajaran yang bersumber dari 

penilaian validator 2 ahli materi dan ahli media. Hasil dari uji validator 

materi I memperoleh skor 100% dengan kategori “sangat layak” dan ahli 

materi II memperoleh skor 83,75% dengan kategori “sangat layak”. 

Adapun hasil dari ahli media I memperoleh skor 80% dengan kategori 

“layak” dan ahli media II memperoleh skor 94% dengan kategori 

“sangat layak”. Selain itu, hasil dari respon guru memperoleh skor 80% 

dengan kategori “layak” dan hasil respon siswa dengan rata-rata skor 

86% dengan kategori “sangat layak. Sehingga jika dilihat dari hasil 

penilaian validator dari para ahli, respon guru dan respon siswa, maka 

disimpulkan bahwa game edukasi Find Me berbasis Augmented Reality 

pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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5.2 Saran 

Pada penelitian dan pengembangan game edukasi Find Me berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi “Aku dan 

Kebutuhanku” di kelas IV, peneliti berharap penelitian ini dapat menambah 

wawasan dan pengetahuan sehingga memberikan manfaat bagi orang lain. 

Produk ini tentu masih diperlukan pengembangan dan perbaikan agar lebih 

berkualitas sehingga terdapat saran, yaitu : 

1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya diharapkan produk yang 

dibuat dapat disempurnakan, lebih kreatif dan inovatif agar dapat 

digunakan sebagai pembelajaran bagi siswa. Selain itu, pengembangan 

produk bagi pengembang selanjutnya diharapkan mengikuti kebutuhan 

pendidikan dan perkembangan teknologi yang setiap waktunya 

berkembang secara pesat agar membantu dan memastikan produk 

sesuai, efektif dan relevan.  

2. Bagi guru, produk ini dapat digunakan sebagai media dalam mata 

pelajaran IPAS materi “Aku dan Kebutuhanku” agar anak lebih mudah 

memahami dan mempraktekan dalam memilih skala prioritas antara 

kebutuhan dan keinginan. Selain itu produk ini dapat memotivasi siswa 

dan aktif secara langsung dalam proses pembelajaran melalui pola 

kelompok dan permainan yang memberikan suasa belajar yang berbeda 

dan menyenangkan. 
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3. Bagi pembaca, diharapkan dapat mengembangkan berbagai media 

dalam bentuk lainnya yang kreatif, inovatif dan mengikuti 

perkembangan teknologi agar mendapatkan produk yang sempurna, 

menyenangkan bagi siswa serta dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran.  
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