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ABSTRAK

Elysia, Hikari. 2026. “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box dengan
Pemanfaatan Augmented Reality (AR) Muatan IPAS Kelas V SD Negeri
Kalisalak Batang”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing
Hafizah Ghany Hayudinna, M.Pd

Kata Kunci: Pengembangan, Media Smart Box, Augmented Reality, IPAS.

Pembelajaran di era digital menuntut pendidik untuk mampu
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran guna menciptakan suasana
belajar yang interaktif dan berpusat pada peserta didik. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara di SD Negeri Kalisalak Batang, diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran masih didominasi buku paket, PowerPoint, dan video YouTube,
sementara inovasi media yang mengintegrasikan alat peraga edukatif dengan
teknologi seperti Augmented Reality (AR) belum pernah dikembangkan.
Pengembangan media Smart Box dengan pemanfaatan Augmented Reality inilah
yang menjadi solusi alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut.

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana tahapan
pengembangan media Smart Box dengan pemanfaatan Augmented Reality, validitas
dan kepraktisan media pembelajaran Smart Box dengan pemanfaatan Augmented
Reality muatan IPAS Kelas VV SD Negeri Kalisalak Batang. Adapun tujuan dari
peneltian ini yaitu mendeskripsikan tahapan pengembangan media Smart Box, serta
untuk mengetahui validitas dan kepraktisan media Smart Box dengan pemanfaatan
Augmented Reality muatan IPAS untuk kelas VV SD Negeri Kalisalak Batang.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (RnD)
yang dilakukan dengan menggunakan pengembangan, model Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu, observasi, wawancara, tes, angket, dan dokumentasi.
Teknis analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis kebutuhan, analisis
data angket validitas produk, serta uji kepraktisan produk.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Pengembangan media Smart Box
ini menggunakan model ADDIE, menghasilkan produk yang layak digunakan
dengan desain empat sisi yang memuat materi dan latihan nteraktif tentang sistem
pernapasan manusia; 2) Tingkat validitas media berdasarkan penilaian ahli media
mencapai skor 100% dengan kategori “Sangat Valid”, sedangkan penilaian ahli
materi mencapai skor 98,67% dengan kategori “Sangat Valid”; 3)Tingkat
kepraktisan media berdasarkan penilaian guru praktisi memperoleh skor 96%
dengan kategori “Sangat Praktis”, dan angket respon peserta didik menunjukkan
persentase sebesar 91,53% dengan kategori “Sangat Praktis”. Selain itu,
penggunaan media ini terbukti dapat meningkatkan rata-rata nilai pretest sebesar
77,35 menjadi 87,94 pada posttest. Media pembelajaran Smart Box berbasis
Augmented Reality dinyatakan valid dan praktis sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran IPAS untuk kelas VV SD Negeri Kalisalak Batang.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran dapat dipahami sebagai upaya untuk mendidik individu atau
kelompok orang melalui berbagai cara dan berbagai strategi, metode dan
pendekatan guna pencapaian tujuan yang telah direncanakan. Pada dasarnya
pembelajaran itu merupakan aktifitas yang direncanakan untuk menciptakan
kondisi atau merangsang individu agar dapat belajar dengan efektif sehingga
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Dengan demikian,
proses pembelajaran itu sendiri adalah sebuah rangkaian yang melibatkan
metode, strategi serta interaksi antara guru dan peserta didik di dalam sebuah
kegiatan pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang diinginkan
(Magdalena, 2022).

Dari sisi mata pelajaran IPAS, diharapkan pendidik dapat memahami
kemajuan kurikulum yang berfokus pada inovasi-inovasi terkait dengan mata
pelajaran tersebut. Salah satu aspek penting dari inovasi ini adalah penerapan
strategi pembelajaran yang beragam (Harni, Abdullah & Maula). Dalam
konteks pendidikan, terdapat tuntutan untuk mengikuti perkembangan
teknologi yang pesat dan memanfaatkan teknologi sebagai alat yang lebih
modern untuk mendukung proses pembelajaran. Diharapkan dengan
pemanfaatan teknologi ini dapat mengubah paradigma pembelajaran dari yang
sebelumnya berpusat pada guru (teacher centered) menjadi berpusat pada

peserta didik (student centered) (Zulfa, et al., 2023).



Seiring dengan kemajuan di bidang pendidikan, pemanfaatan teknologi
sebagai salah satu solusi yang relevan untuk proses pembelajaran saat ini. Media
pembelajaran didefinisikan segala jenis alat dan bahan yang berfungsi untuk
menyampaikan informasi sekaligus merangsang pemikiran, emosi, fokus, serta
motivasi peserta didik guna mendukung tercapainya tujuan belajar. Media
pembelajaran memiliki fungsi yang penting dalam proses Kkegiatan
pembelajaran, antaranya berfungsi untuk: menciptakan kondisi belajar yang
optimal, menjadi komponen integral dalam desain pembelajaran, dan
mendukung tercapainya hasil belajar yang telah ditentukan. Di samping itu,
pemanfaatan media pembelajaran bertujuan untuk mempercepat proses belajar
sertamembantu peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru
di dalam kelas (Riska, 2024).

Penerapan media dalam pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan. Dalam penyampaian materi pembelajaran, media audio
visual mengintegrasikan antara komponen suara dan tampilan visual dengan
pemanfaatan teknologi. Selain itu, dalam batas tertentu, media ini juga dapat
mengambil alih tugas dan peran guru. Dengan demikian, penyampaian materi
dapat dilakukan melalui sarana, sementara guru berfungsi sebagai fasilitator
yang memandu peserta didik saat memanfaatkan media tersebut, sehingga
memperlancar kegiatan pembelajaran. Media audio visual dapat diwujudkan
dalam berbagai bentuk, antara lain konten televisi edukatif, materi
pembelajaran  berbasis video, serta presentasi multimedia yang

mengintegrasikan unsur visual dengan narasi audio (soundslide).



Dalam proses belajar mengajar, media audio visual memberikan sejumlah
keuntungan bagi para peserta didik. Pertama, pemanfaatan media ini mampu
menarik perhatian peserta didik, yang pada gilirannya dapat menambah
semangat mereka dalam belajar. Kedua, penyajian materi yang disampaikan
menjadi lebih mudah dimengerti, sehingga mempermudah peserta didik
dalam mendalami dan menguasai materi pelajaran. Di samping itu,
pembelajaran menjadi lebih beragam, tidak hanya bergantung pada
komunikasi lisan dari guru. Ini dapat menurunkan kebosanan peserta didik
dan membantu guru untuk tetap semangat dalam mengajar (Gabriela, 2021).

Namun pada kenyataannya, dari hasil wawancara yang telah dilaksanakan
dengan salah satu guru di SD Negeri Kalisalak Batang, proses pembelajaran
yang telah dilaksanakan di SD Negeri Kalisalak Batang, diketahui bahwa
masih banyak guru yang belum mampu menerapkan atau memanfaatkan
media pembelajaran berbasis digital sebagai bahan pendukung dalam proses
pembelajaran. Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
digital sendiri pun belum semua guru dapat mengembangkannya, walaupun
fasilitas di sekolah tersebut sudah terbilang cukup memadai, untuk menunjang
pada pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi ini. Selain itu
juga terdapat kendala pada peserta didik itu sendiri, sebagian besar dari
mereka belum mampu memahami materi yang diajarkan secara optimal
apabila hanya disampaikan secara lisan oleh guru. Karena itu, sangatlah

penting dalam memilih media pembelajaran yang tepat dan efektif dalam



upaya meningkatkan pemahaman peserta didik sepanjang kegiatan
pembelajaran.

Menurut hasil dari observasi awal yang dilaksanakan di SD Negeri
Kalisalak Batang, peneliti menemukan bahwa sebagian guru telah
menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi. Hal tersebut diperkuat
oleh keterangan salah satu kelas V SD Negeri Kalisalak Batang dalam
wawancara, Yyang mengungkapkan pada kegiatan pembelajaran
memanfaatkan video dari YouTube serta presentasi PowerPoint bergambar
yang ditampilkan menggunakan proyektor LCD dan laptop. Implementasi
media teknologi ini juga dilakukan olen wali kelas V dalam proses
pembelajaran sehari-hari. Namun, untuk sebagian guru lainnya beberapa
masih menerapkan sistem pembelajaran menggunakan metode ceramah.

Apalagi pada kurikulum merdeka ini guru dan tenaga pendidik diharuskan
memiliki tingkat kreatifitas yang tinggi dan memiliki inovasi-inovasi terbaru
dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran sebagai penunjang
bahan ajar. Melihat penggunaan media pembelajaran yang masih didominasi
oleh buku, presentasi PowerPoint, dan video pembelajaran, belum ada
pengembangan media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan integrasl
antara Alat Peraga Edukatif (APE) dan teknologi, contohnya dengan
pemanfaatan Augmented Reality atau tiga dimensi dan media Smart Box.

Menurut Polinda et.al (2023), Media Smart Box merupakan media
pembelajaran berbentuk kotak yang memuat gambar dan teks didalamnya,

yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang



dapat meningkatkan partisipasi peserta didik. Oleh karena itu, Smart Box
dapat diartikan sebagai media pembelajaran berbentuk kotak yang
menyajikan materi secara menarik hingga mampu menarik minat peserta
didik.

Penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa media pembelajaran Smart
Box efektif dalam meningkatkan minat peserta didik. Dengan adanya media
ini, peserta didik cenderung lebih bersemangat untuk mendalami materi,
terutama pada mata pelajaran (IPAS). Berdasarkan penelitian yang
dilaksanakan oleh Nurul Manzilatul Uliya, implementasi media pembelajaran
tersebut khususnya dalam mata pelajaran IPAS, terbukti dapat meningkatkan
pemahaman konseptual peserta didik kelas V Sekolah Dasar. Temuan
penelitian membuktikan jika pemanfaatan media ini efektif meningkatkan
penguasaan materi peserta didik, dengan skor rata-rata 0,72 yang
menunjukkan tingkat efektivitas tergolong tinggi (U sliya, 2025).

Dalam penelitian ini, peneliti hanya berfokus pada pengembangan Smart
Box dengan mengkolaborasikan dengan teknologi Augmented Reality (AR)
dengan menggunakan software Essemblr Edu untuk pembuatan desain
Augmented Reality. Peneliti menggunakan teknologi Augmented Reality untuk
menambahkan lapisan informasi digital pada objek fisik dalam Smart Box,
sehingga pengguna dapat memperoleh pengalaman yang lebih mendalam.
Meskipun demikian, implementasi lebih lanjut seperti produksi skala besar
atau integrasi dengan sistem lain berada di luar ruang lingkup penelitian ini.

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berupa Smart Box



yang mengintegrasikan teknologi Augmented Reality diharapkan dapat
membantu peserta didik untuk meningkatkan motivasi belajar mereka dan
dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis serta
menguji kelayakan penggunaan media Smart Box dengan pemanfaatan
Augmented Reality muatan IPAS untuk peserta didik kelas V SDN Kalisalak
Batang.

Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan, peneliti memiliki
ketertarikan untuk melakukan penelitian lebih mendalam mengenai
"Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box Dengan Pemanfaatan
Augmented Reality (AR) Muatan IPAS Kelas V SD Negeri Kalisalak
Batang”. Berdasarkan hasil observasi tersebut, pengembangan media
pembelajaran Smart Box dengan pemanfaatan Augmented Reality diharapkan
mampu menjadi sarana penunjang sekaligus pendorong semangat belajar
peserta didik. Media ini pun dirancang dapat memudahkan peserta didik
dalam memahami materi pelajaran, sekaligus menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan dan mendukung proses pembelajaran secara
optimal.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, peneliti mengidentifikasi
sejumlah kendala yang terjadi, antara lain:
1. Penggunaan media pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi digital,
terutama media pembelajaran yang interaktif dalam pelajaran IPAS kelas V

di SD Negeri Kalisalak Batang, masih belum optimal. Meskipun fasilitas di



sekolah tersebut telah terbilang cukup memadai, guna mendukung
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi.

2. Masih banyak guru yang cenderung menggunakan metode klasik seperti
ceramah serta hanya berorientasi pada penggunaan buku cetak, video, dan
PPT saja. Dan guru belum pernah menerapkan media Augmented Reality
ataupun media Smart Box pada kelas V.

3. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan
visual berdampak pada rendahnya penguasaan materi IPAS oleh peserta
didik. Akibatnya, peserta didik mudah merasa jenuh serta mengalami
hambatan dalam memahami pelajaran secara maksimal.

1.3 Pembatasan Masalah
Mengacu pada identifikasi masalah yang ditemukan, maka penelitian ini
dibatasi pada pengembangan media pembelajaran Smart Box dengan
pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran IPAS

bagi peserta didik kelas V.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan di latar belakang, peneliti
kemudian merumuskan inti permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran Smart Box dengan
pemanfaatan Augmented Reality (AR) muatan IPAS Kelas V SD Negeri
Kalisalak Batang?

2. Bagaimana validitas media pembelajaran Smart Box dengan pemanfaatan

Augmented Reality (AR) muatan IPAS kelas V SD Negeri Kalisalak Batang?



3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran Smart Box
dengan pemanfaatan Augmented Reality (AR) muatan IPAS kelas V SD
Negeri Kalisalak Batang?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan
sebagai berikut:

a. Untuk mendeskripsikan mengenai tahapan pengembangan media
pembelajaran Smart Box dengan pemanfaatan Augmented Reality (AR)
muatan IPAS Kelas V SD Negeri Kalisalak Batang.

b. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran Smart Box dengan
pemanfaatan Augmented Reality (AR) muatan IPAS Kelas V SD Negeri
Kalisalak Batang.

c. Untuk menilai praktikalitas media pembelajaran Smart Box dengan
pemanfaatan Augmented Reality (AR) muatan IPAS Kelas V SD Negeri
Kalisalak Batang.

1.6 Manfaat Penelitian
Berdasarkan isu yang telah dianalisis dan batasan penelitian, penelitian ini
diharapkan mampu memberikan manfaat, antara lain:

1.6.1 Secara Teoritis.

Temuan dari penelitian ini dapat menjadi acuan atau inovasi dalam
menciptakan media pembelajaran Smart Box dengan memanfaatkan
Augmented Reality (AR), temuan ini dapat diaplikasikan dalam kegiatan

pembelajaran IPAS, khususnya bagi peserta didik kelas V di SD Negeri



Kalisalak Batang.

1.6.2 Secara Praktis

Diharapkan penelitian ini mampu memberikan kontribusi yang

signifikan bagi pihak-pihak berikut:

a)

b)

Bagi peserta didik.

Dengan menggunakan media Smart Box dengan pemanfaatan
Augmented Reality (AR) pada pelajaran IPAS, dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik secara signifikan. Selain itu, cara ini juga
membantu mereka dalam mencerna dan menguasai materi menjadi
lebih baik.

Bagi guru.

Melalui riset ini, guru diharapkan mampu semakin terampil dalam
mengembangkan media pembelajaran seperti Smart Box dengan
pemanfaatan Augmented Reality (AR) untuk mata pelajaran IPAS.
Dengan begitu, proses mengajar pun bisa lebih bervariasi dan
menarik.

Bagi sekolah.

Diharapkan, temuan dari kajian ini dapat dijadikan pedoman bagi
pihak sekolah, khususnhya dalam upaya mengoptimalkan efektivitas
proses pembelajaran peserta didik kelas V di SD Negeri Kalisalak
Batang. Misalnya dengan mengembangkan media pembelajaran
interaktif yang mengintegrasikan teknologi, sehingga kegiatan belajar

mengajar bisa berjalan lebih optimal dan menarik.
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d) Bagi peneliti

Penelitian ini berpotensi untuk memperluas pemahaman peneliti
dalam bidang ilmu pengetahuan, terutama terkait dengan
pengembangan media Smart Box berbasis Augmented Reality (AR)

khususnya pada pembelajaran IPAS.

1.7 Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan
Berikut merupakan beberapa pemaparan terkait spesifikasi produk yang
dihasilkan:

1. Pengembangan produk dalam bentuk media Smart Box yang
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality dan dirancang secara
menarik.

2. Di dalam Smart Box, selain memuat materi pelajaran dan gambar-gambar
pendukung yang sesuai, juga tersedia kuis interaktif berupa permainan
edukatif yang menyenangkan. Untuk memudahkan pengguna, media ini pun
di lengkapi dengan panduan cara pemakaian.

3. Secara fisik, Smart Box dibuat dari bahan triplek dengan desain menyerupai
balok tegak yang dapat dibuka dan ditutup.

1.8 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan
Pada kajian ini, pengembangan media Smart Box pada mata pelajaran

IPAS menjadi fokus utama. Namun, dalam proses perancangannya terdapat

beberapa asumsi dan keterbatasan yang perlu diperhatikan terkait produk

yang akan dikembangkan. Adapun asumsi dan keterbatasan antara lain:

1.8.1 Asumsi Pengembangan
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1. Smart Box ini dirancang khusus sebagai sarana penyampaian materi
sekaligus alat evaluasi yang mudah dipahami oleh peserta didik.
Dengan mengandalkan teknologi Augmented Reality dalam pelajaran
IPAS, media ini diharapkan mampu membantu peserta didik
memahami pelajaran lebih cepat, sekaligus membuat suasana belajar
menjadi lebih seru dan tidak membosankan.

2. Penggunaan media Smart Box yang dilengkapi dengan ilustrasi visual
yang relevan terhadap materi ajar yang disampaikan dimaksudkan
untuk menumbuhkan ketertarikan peserta didik dalam belajar. Hal ini
diharapkan dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan serta interaktif.

3. Selain berperan sebagai sarana penyampaian materi pelajaran IPAS,
media Smart Box juga terdapat dengan teknologi Augmented Reality,
serta dilengkapi permainan spinner yang memuat berbagai kuis yang
relevan dengan materi yang telah dipelajari.

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan

1. Pengembangan media Smart Box ini hanya dirancang secara khusus
untuk materi mata pelajaran IPAS.

2. Proses uji coba terhadap produk ini hanya dilaksanakan dalam lingkup
terbatas, yakni melibatkan peserta didik kelas V di SD Negeri

Kalisalak Batang.



BAB V

PENUTUP
5.1 Simpulan

Dari hasil pengembangan media Smart Box dengan pemanfaatan Augmented
Reality bagi peserta didik kelas V SD Negeri Kalisalak Batang, dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Tahapan pengembangan.

Pengembangan media Smart Box dengan pemanfaatan Augmented
Reality untuk materi Sistem Pernapasan manusia muatan IPAS, terbukti
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik. Hal ini ditunjukkan
berdasarkan hasil tes, dimana rata-rata skor peserta didik naik dari 77,35
menjadi 87,94. Media ini dirancang untuk menciptakan proses pembelajaran
yang lebih interaktif serta menarik, sehingga dapat menumbukan motivasi
serta partisipasi peserta didik dalam belajar. Dengan mengandalkan desain
visual dan interaktif, media Smart Box mempermudah peserta didik dalam
memahami materi IPAS lebih optimal.

2. Validitas.

Berdasarkan evaluasi oleh ahli media, ahli materi serta respon peserta
didik, media Smart Box dinyatakan layak untuk diimplementasikan pada
pembelajaran IPAS. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media ini bukan
hanya efektif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik, namun juga
diminati oleh karena desainnya yang interaktif dan menarik. Hal ini
didukung oleh perolehan rata-rata skor dari ahli media sebesar 100% dengan

kategori “Sangat Valid”, ahli materi memproleh rata-rata skor sebesar
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98,67% dengan kategori “Sangat Valid”, dan respon peserta didik
memperoleh rata-rata skor sebesar 91,53% dengan kategori “Sangat Baik”.

3. Praktikalitas

Hasil penilaian dari guru praktisi menunjukkan bahwa media Smart Box
sangat praktis untuk diterapkan dalam pembelajaran IPAS. Tingkat
kepraktisan media Smart Box dengan pemanfaatan Augmented Reality ini
memperoleh skor akhir 72 dengan rata-rata persentase 96%, yang termasuk
dalam kriteria “Sangat Praktis”.

5.2 Implikasi
Implikasi dari penggunaan media Smart Box dengan pemanfaatan
Augemented Reality muatan IPAS kelas VV SD Negeri Kalisalak Batang adalah
bahwa media ini dapat dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik sebagai media
pembelajaran yang interaktif dan menarik dalam proses pembelajaran IPAS.
5.3 Saran
Berdasarkan produk yang sudah dikembangkan, terdapat beberapa saran
bagi pengguna media Smart Box, yaitu sebagai berikut:

1. Sebelum menggunakan media ini, pengguna disarankan untuk memahami
terlebih dahulu cara pengoperasiannya agar dapat memanfaatkannya secara
optimal.

2. Media pembelajaran Smart Box ini sebaiknya digunakan sebagai opsi media
yang menarik saat penyampaian materi pembelajaran.

3. Pengguna disarankan untuk tidak menjadikan media pembelajaran Smart

Box sebagai satu-satu-satunya media pembelajaran. Media ini lebih baik
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digunakan sebagai media pendamping, serta tetap memanfaatkan sumber

belajar lainnya sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran.
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