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ABSTRAK 

Hafiz Kemidra Amrizal. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran 

Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP. Skripsi. 

Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang 

Penelitian Pengembangan ini dilatar belakangi oleh peserta didik hanya 

terbatas dengan materi yang disampaikan oleh pendidik di saat proses pembelajaran 

melalaui buku, kurangnya sumber pembelajaran yang mendukung peserta didik 

untuk belajar di sekolah maupun belajar secara mandiri. Kurangnya keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran dan masih berpusat pada pendidik, bukan 

pada peserta didik. Akibatnya, peserta didik tidak memiliki kesempatan untuk 

mengembangkan keterampilan problem-solving dan berpikir kritis yang sangat 

dibutuhkan di era digital ini. Belum adanya Augmented Reality sebagai bahan ajar 

yang dapat digunakan peserta didik untuk berlatih belajar di rumah dan di ruang 

kelas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

Augmented Reality yang dapat digunakan sebagai bahan ajar digital, sehingga 

mampu mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif, sistematis, dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan mengadaptasi model pengembangan 4D yang dikemukakan oleh 

Thiagarajan, Semmel (1974), yang terdiri atas empat tahapan yaitu Define 

(Pendefenisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 

Disseminate (Penyebaran). Intrumen untuk pengambilan data dalam penelitian ini 

yaitu observasi, angket, dan teknik analisis data. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, didapatkan hasil secara keseluruhan 

dengan persentase 95% dengan kategori sangat valid. Pada setiap aspek penilaian 

validasi materi diperoleh hasil yang berbeda, diantaranya yaitu aspek kebenaran 

konsep diperoleh hasil 90%, aspek kesesuaian materi diperoleh hasil 100%, aspek 

keakuratan perhitungan diperoleh hasil 90%, aspek keterpaduan materi diperoleh 

hasil 100%, aspek teknologi media diperoleh hasil 90% dan aspek penyajian visual 

matematis diperoleh hasil 86%. Berdasarkan hasil perhitungan validasi media yang 

telah dilakukan yaitu dengan tingkat pencapaian 95% dan 80%, dari kedua hasil 

yang diperoleh maka didapat rata-rata 87,5%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tampilan dan komponen media pembelajaran berbasis Augmented Reality termasuk 

ke dalam kategori sangat valid. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, IPA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya- 

upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses 

belajar. Para pendidik atau dosen dituntut agar mampu memahami dan 

menggunakan alat-alat yang tersedia dalam upaya mencapai tujuan pengajaran 

yang diharapkan. Kemajuan di bidang teknologi pendidikan, maupun teknologi 

pembelajaran menuntut digunakannya berbagai media pembelajaran serta 

peralatan-peralatan yang semakin canggih. 

Dunia pendidikan dewasa hidup dalam dunia media, dimana kegiatan 

pembelajaran telah bergerak menuju dikuranginya penyampaian bahan 

pembelajaran secara konvensional yang lebih mengedepankan metode 

ceramah, dan diganti dengan sistem penyampaian bahan pembelajaran 

moderen yang lebih mengedepankan peran peserta didik dan pemanfaatan 

media pembelajaran. 

 Pada kegiatan pembelajaran yang menekankan pada kompetensi-

kompetensi yang terkait dengan keterampilan proses, peran media 

pembelajaran menjadi semakin penting. Pembelajaran yang dirancang secara 

baik dan kreatif dengan memanfaatkan teknologi media pembelajaran dan 

dalam batas-batas tertentu, akan dapat memperbesar kemungkinan 

mahapeserta didik untuk belajar lebih banyak, memahami apa yang dipelajari 

dengan lebih baik, dan meningkatkan kualitas pembelajaran (Sulaiman, 2023). 
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Media pembelajaran adalah bagian dari sumber belajar atau sarana fisik 

yang menyimpan materi pengajaran di lingkungan peserta didik yang dapat 

mendorong peserta didik untuk belajar (Arsyad, 2006). Pembelajaran 

merupakan suatu bentuk proses pembelajaran antara peserta didik dengan 

pendidik tentang suatu materi pembelajaran yang di dukung oleh media-media 

pembelajaran berupa bahan ajar, buku paket, kaset, film, video, media 

elektronik, gambar, suara dan lainnya (Sanaky, 2013). Media pembelajaran 

harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, mendukung isi pelajaran, 

praktis, luwes, dan jelas (Listiningsih & Aini, 2021). 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti laksanakan pada 

tanggal 18 – 30 September 2025 serta pengumpulan data awal pada 01 – 02 

November di SMPS  TUALANG  Padang yang telah dimulai menerapkan 

kurikulum merdeka belajar bagi peserta didik pada kelas VIII. Wawancara 

dilakukan terhadap pendidik mata pelajaran yang bersangkutan. Pendidik 

menjelaskan materi pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah dan 

menggunakan slide presentasi yang dominan teks. Oleh karena itu peserta didik 

menjadi bosan, kurang perhatian terhadap materi pelajaran, kurang termotivasi 

serta minat peserta didik berkurang dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal 

ini dapat dilihat ketika pembelajaran sedang berlangsung peserta didik masih 

tidak fokus dan ada beberapa peserta didik yang mengantuk dan tidak 

bersemangat. 
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Beberapa materi pada mata Pelajaran IPA perlu menggunakan augmented 

reality seperti pada materi tentang sistem pernafasan namun pendidik memiliki 

kendala pada keterbatasan waktu dalam membuat media pembelajaran 

augmented reality. Berdasarkan penjelasan tersebut maka peneliti memberikan 

solusi merancang sebuah media pembelajaran augmented reality yang menarik. 

Faktor yang menyebabkan rendahnya capaian hasil belajar hasil belajar 

peserta didik adalah faktor pendekatan pembelajaran yang merujuk pada upaya 

yang dilakukan selama proses pembelajaran. Pencapaian hasil belajar peserta 

didik yang tinggi menunjukkan keberhasilan dalam proses pembelajaran 

sehingga untuk mendapatkan hasil belajar yang optimal, pembelajaran harus 

menyenangkan dan merangsang imajinasi serta kreatifitas peserta didik. Cara 

yang bisa dilakukan pendidik dalam rangka meningkatkan hasil belajar peserta 

didik yaitu dengan mengintegrasikan media dalam pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan pengamatan didalam kelas diketahui bahwa pendidik kurang 

menvariasikan media pembelajaran dalam proses pembelajaran, sehingga 

peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran augmented reality 

pada mata pelajaran IPA untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented 

Reality Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti

 dapat mengidentifikasikan sebagai berikut: 

1. Keterbatasan waktu pendidik dalam membuat media pembelajaran. 
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2. Media yang digunakan kurang menarik dan kurang bervariasi. 

3. Peserta didik membutuhkan media yang nyata untuk materi sistem 

pernafasan. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan pada 

identifikasi masalah, maka permasalahan dibatasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada pokok bahasan 

IPA kelas VIII pada materi sistem pernafasan semester II. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran 

Augmented Reality.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat dijabarkan beberapa rumusan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

pada materi sistem pernafasan kelas VIII SMP? 

2. Bagaimana validasi media pembelajaran Augmented Reality pada materi 

sistem pernafasan kelas VIII SMP? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran Augmented Reality pada 

materi sistem pernafasan kelas VIII SMP? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran Augmented Reality yang valid pada 

mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. 

3. Menghasilkan media pembelajaran Augmented Reality yang praktis pada 

mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada pokok bahasan 

IPA kelas VIII pada materi sistem pernafasan semester II. 

5. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran 

Augmented Reality. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini yaitu 

dihasilkannya media pembelajaran Augmented Reality pada mata pelajaran 

IPA yang berkualitas, menarik dan layak digunakan. Media pembelajaran 

Augmented Reality dirancang dengan menggunakan aplikasi Assemblr yang 

dapat di operasikan menggunakan PC dan juga menggunakan Smartphone. 

Supaya produk yang dihasilkan praktis digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan spesifikasi produk yang diharapkan, yaitu: 

1. Materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPA sesuai dengan alur Tujuan 

pembelajaran sehingga peserta didik lebih terarah dalam menggunakannya. 

2. Media pembelajaran yang memenuhi aspek kriteria berkualitas media dan 

materi. 

3. Media menyediakan konten yang jelas dan sesuai dengan pembelajaran IPA 

pada materi sistem pernafasan. 
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G. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pengembangan in dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagi pendidik 

Memberikan inovasi dan memfasilitasi pendidik dalam proses belajar 

mengajar. 

2. Bagi peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu dan memudahkan peserta 

didik dalam menerima materi pelajaran dan meningkatkan daya tarik 

terhadap pelaksanaan pembelajaran pada mata pelajaran IPA. Selain itu 

juga di harapkan dapat menjadi fasilitas bagi peserta didik untuk belajar 

secara mandiri. 

3. Bagi peneliti 

Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu dan 

pelaksanaan pembelajaran dengan pembuatan media pembelajaran video 

tutorial pada mata pelajaran IPA. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi adalah pandangan dasar yang menjadi dasar penentuan karakteristik 

produk yang dihasilkan dan harus didasarkan pada kebenaran yang diyakini 

oleh peneliti. Asumsi dalam penelitian ini adalah media pembelajaran 

Augmented Reality akan membantu pendidik dan peserta didik mengatasi 

permasalahan pembejalaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

peneliti pada bulan oktober 2025, peneliti menemui permasalahan yang 

berkaitan dengan pembelajaran IPA itu sendiri. Salah satu permasalahan yang 
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dihadapi adalah dalam materi sistem pernafasan, pendidik kewalahan dalam 

mengajarkannya kepada peserta didik. 

Keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

meliputi keterbatasan peneliti seperti kemampuan, waktu dan biaya, sehingga 

pengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada mata pelajaran 

IPA pada kelas VIII hanya terbatas pada materi tentang sistem pernafasan. Hal 

ini sebenarnya belum cukup jika dilihat dari banyaknya unsur yang harus 

disampaikan, namun materi pada bab ini dianggap mewakili dan menjawab 

permasalahan yang ada dalam penelitian dan diduga penggunaan medi 

pembelajaran Augmented Reality pada topik yang berbeda akan memberikan 

hasil yang sama. Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

dilakukan sesuai dengan kemampuan peneliti mengembangkan media 

pembelajaran Augmented Reality dan menggunakan Aplikasi Assemblr. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

mengenai Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality pada Mata 

Pelajaran Ipa Kelas VIII SMP, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut. 

1. Proses pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 

model pengembangan 4D yang terdiri atas empat tahapan yaitu Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Perancangan), Develop 

(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Melalaui tahapan tersebut, 

dihasilkan media pembelajaran berbasis AR yang menampilkan objek-objek 

dan informasi yang relevan dengan materi IPA kelas VIII SMP 

2. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran, 

media AR dinyatakan valid digunakan sebagai media pembelajaran dengan 

kategori “sangat baik”. Hal ini ditunjukkan oleh skor rata-rata hasil validasi 

yang berada pada rentang 85-95%. 

3. Berdasarkan hasil penilaian praktikalitas produk dari peserta didik 

terhadap media pembelajaran sains tentang sistem pernapasan, setiap 

aspek memperoleh skor yang cukup tinggi. Aspek kebenaran konsep 

mendapatkan persentase 82%, menunjukkan bahwa informasi tentang 

sistem pernapasan yang disajikan dalam media sudah akurat. Aspek 

kesesuaian materi meraih 84%, menandakan bahwa konten materi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Aspek afektif, meliputi sikap dan minat. 
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4. Secara keseluruhan, pengembangan media pembelajaran Augmented 

Reality ini memenuhi kriteria valid, praktis, dan serta layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran IPA kelas VIII SMP. Media ini 

dapat menjadi alternatif dan inovasi baru bagi pendidik dalam 

menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah disimpulkan, maka dikemukakan saran-

saran yang dapat penulis berikan sebagai berikut: 

1. Pendidik diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality ini sebagai pendukung kegiatan belajar mengajar, 

terutama untuk materi-materi yang bersifat abstrak dan sulit dipahami 

hanya melalui buku teks atau gambar dua dimensi. 

2. Peserta didik diharapkan dapat menggunakan media AR secara mandiri 

untuk memperdalam pemahaman konsep IPA. Dengan menggunakan 

teknologi ini, peserta didik dapat belajar secara interaktif, menyenangkan, 

dan sesuai dengan gaya belajar abada ke-21. 

3. Diharapkan penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambah fitur-fitur baru seperti evaluasi interaktif, animasi dinamis, dan 

integrasi dengan Learning Management System (LMS), serta diuji pada 

cakupan materi dan jenjang pendidikan yang lebih luas. 
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