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ABSTRACT

This study employed the ADDIE development model to develop an Augmented
Reality-based Interactive Map learning media on the topic of biodiversity of flora and
fauna in Indonesia for Grade V students at SD Negeri 104204 Sambirejo Timur in
the second semester of the 2025/2026 academic year. The research subjects
consisted of 20 fifth-grade students, 2 expert validators to assess the validity of the
media, and 1 classroom teacher to evaluate its practicality in IPAS learning within
the Merdeka Curriculum. The validation results from material and media experts
indicated that the Augmented Reality-based Interactive Map learning media was
categorized as highly feasible, with high percentages based on content, design, and
language aspects. The practicality test conducted by the teacher and students also
showed that the media was highly practical for use in learning, as reflected in
students’ positive responses with assessment percentages above 90%. The
evaluation results revealed a significant improvement in students’ learning
outcomes, as evidenced by the comparison between pre-test and post-test scores.
The average pre-test scores were in the low category, while the post-test scores
increased to the very good category after the implementation of the learning media.
Therefore, it can be concluded that the Augmented Reality-based Interactive Map
learning media is highly feasible and practical to be used in IPAS learning and is
effective in improving students’ understanding of biodiversity of flora and fauna in
Indonesia.

Keywords: Learning Media, Interactive Map, Augmented Reality, Biodiversity of
Flora and Fauna in Indonesia

ABSTRAK

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Peta Interaktif berbasis Augmented Reality
pada materi keanekaragaman flora dan fauna di Indonesia di kelas V SD Negeri
104204 Sambirejo Timur pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Subjek
penelitian ini melibatkan 20 peserta didik kelas V, 2 orang validator ahli untuk
menguiji validitas media, serta 1 guru kelas untuk menguiji kepraktisan media dalam
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pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli
media menunjukkan bahwa media pembelajaran Peta Interaktif berbasis
Augmented Reality memperoleh kategori sangat layak. Penilaian ahli materi dan
ahli media menunjukkan persentase kelayakan yang tinggi berdasarkan aspek isi,
tampilan, dan kebahasaan. Uji kepraktisan oleh guru dan peserta didik juga
menunjukkan bahwa media ini sangat praktis digunakan dalam pembelajaran,
dengan respon positif dari peserta didik yang ditunjukkan melalui persentase
penilaian di atas 90%. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar peserta didik yang signifikan, yang terlihat dari perbandingan nilai pre-test
dan post-test. Rata-rata nilai pre-test peserta didik berada pada kategori rendah,
sedangkan nilai post-test mengalami peningkatan hingga mencapai kategori sangat
baik setelah penggunaan media pembelajaran. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Peta Interaktif berbasis Augmented Reality
sangat layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran IPAS serta efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi keanekaragaman flora
dan fauna di Indonesia.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Peta Interaktif, Augmented Reality,
Keanekaragaman Flora dan Fauna di Indonesia
A.Pendahuluan

kepribadian dan  pengembangan

Pendidikan memiliki peranan potensi secara menyeluruh.

penting dalam membentuk karakter
dan kemampuan peserta didik agar
mampu menghadapi berbagai
tantangan kehidupan. Berdasarkan
Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, pendidikan merupakan
usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya. Dengan demikian,
pendidikan tidak hanya berfungsi
sebagai transfer ilmu, tetapi juga

sebagai proses pembentukan

Dalam konteks pendidikan di
Indonesia, peningkatan mutu
pembelajaran masih menjadi fokus
utama. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan adalah melalui penggunaan
media pembelajaran yang tepat.
Media pembelajaran yang sesuai

dapat membantu guru dalam

menyampaikan materi serta
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam

pembelajaran. Hal ini didukung oleh
penelitian Saragih dkk. (2024) yang
menunjukkan bahwa penggunaan

media pembelajaran yang tepat

230



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

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026

berpengaruh positif dan signifikan
terhadap motivasi belajar siswa.
Selain itu, penelitian Rusdi dkk. (2025)
juga menemukan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital mampu
meningkatkan motivasi belajar karena
pembelajaran menjadi lebih menarik
dan interaktif.
Namun, Dberdasarkan  hasil
observasi di SD Negeri 104204
Sambirejo Timur, penggunaan media
pembelajaran masih tergolong
sederhana dan kurang menarik. Guru
masih menggunakan gambar dari
buku teks dan sumber internet tanpa
pengembangan lebih lanjut, sehingga
belum mampu membantu siswa
memahami konsep secara optimal.
Dampaknya, siswa cenderung pasif,
kurang antusias, serta mengalami
kesulitan dalam memahami materi
keanekaragaman flora dan fauna di
Indonesia. Hal ini juga terlihat dari
hasil belajar siswa yang masih banyak
belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Permasalahan tersebut
menunjukkan  bahwa  diperlukan
inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan
kontekstual. Salah satu alternatif yang
dapat digunakan adalah media

pembelajaran berbasis Augmented

Reality (AR). Penelitian Wiliyanti dkk.
(2024) menunjukkan bahwa AR
mampu  menghadirkan visualisasi
konsep abstrak menjadi lebih konkret
serta meningkatkan interaktivitas
dalam pembelajaran. Selain itu,
penelitian Yusup dkk. (2023) juga
menyatakan bahwa penggunaan AR
dalam pembelajaran memberikan
hasil yang signifikan dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran
di era digital.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media
pembelajaran peta interaktif berbasis
augmented reality yang valid, praktis,
dan mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi
keanekaragaman flora dan fauna di

Indonesia.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang
terdiri dari lima tahap, yaitu analysis,
design, development, implementation,
dan evaluation. Model ini dipilih
karena sistematis dan sesuai untuk
mengembangkan produk

pembelajaran yang berkualitas.
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Pada tahap analysis, dilakukan

identifikasi kebutuhan melalui
observasi dan wawancara dengan
guru serta peserta didik untuk
mengetahui  permasalahan  yang
terjadi dalam proses pembelajaran.
Tahap design dilakukan dengan
merancang konsep media
pembelajaran, termasuk tampilan peta
interaktif dan integrasi teknologi
augmented reality. Selanjutnya, pada
tahap development, dilakukan
pembuatan media pembelajaran
menggunakan aplikasi pendukung
augmented reality. Produk yang telah
dikembangkan kemudian divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk.
Tahap implementation  dilakukan
dengan  mengujicobakan  media
pembelajaran kepada peserta didik
kelas V SD Negeri 104204 Sambirejo
Timur. Pada tahap ini juga dilakukan
pengukuran kepraktisan media
melalui angket yang diberikan kepada
guru dan peserta didik. Tahap terakhir
adalah evaluation, yang bertujuan
untuk mengetahui efektivitas media
pembelajaran dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Evaluasi
dilakukan dengan membandingkan

hasil pre-test dan post-test.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini  meliputi observasi,
wawancara, angket, dan tes.
Instrumen yang digunakan terdiri dari
lembar  validasi ahli, angket
kepraktisan, serta soal tes hasil
belajar. Data yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif kuantitatif dengan
mengkonversi skor ke dalam kategori

kelayakan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran peta
interaktif berbasis augmented reality
yang  dikembangkan memenuhi
kriteria kelayakan berdasarkan hasil
validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Penilaian ahli menunjukkan
bahwa media memiliki kualitas yang
baik dari aspek isi, tampilan, dan
kebahasaan, sehingga layak
digunakan dalam proses
pembelajaran.

Uji kepraktisan yang dilakukan
oleh guru dan peserta didik
menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan
tergolong sangat praktis. Peserta didik
memberikan respon positif terhadap
penggunaan media, terutama karena
tampilan yang menarik dan adanya

fitur interaktif yang memudahkan
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mereka dalam memahami materi.
Guru juga menyatakan bahwa media
ini membantu dalam menyampaikan
materi secara lebih efektif.

Dari segi efektivitas, hasil
evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar peserta
didik. Nilai rata-rata pre-test sebesar
48,75 mengalami peningkatan
menjadi 86,25 pada post-test.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
berbasis augmented reality
memberikan dampak positif terhadap
pemahaman peserta didik.

Namun, perlu dicermati bahwa
peningkatan ini bersifat deskriptif dan
belum diuji secara inferensial. Oleh
karena itu, meskipun terjadi
peningkatan yang cukup tinggi,
interpretasi efektivitas media tetap
perlu dilakukan secara hati-hati
dengan mempertimbangkan
keterbatasan penelitian.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan pendapat Li dkk. (2025) yang
menyatakan bahwa penggunaan
augmented reality dalam
pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan peserta
didik. Selain itu, Syed dkk. (2023) juga
menjelaskan bahwa AR memiliki

kemampuan visualisasi yang tinggi

sehingga membantu siswa
memahami konsep abstrak melalui

representasi tiga dimensi.

Tabel 1 hasil Pretes, Posttes

N Pretest Postest
20 48,75 86,25

86,25

48,75

PRE-TEST POST-TEST

Grafik 1 Peningkatan Pretest,
Posttest

Dari segi efektivitas, hasil

penelitan  menunjukkan  adanya
peningkatan hasil belajar peserta
didik, yaitu dari nilai rata-rata pre-test
sebesar 48,75 menjadi 86,25 pada
post-test. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis augmented
reality memberikan dampak positif
terhadap pemahaman peserta didik.
Hal ini didukung oleh pendapat
Purnama dan Nurhania (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan AR
dapat  meningkatkan  efektivitas
pembelajaran dan daya ingat siswa
karena adanya interaksi langsung

dengan objek digital.
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D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media
pembelajaran peta interaktif berbasis
augmented reality yang
dikembangkan  telah memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran IPAS
di sekolah dasar.

Media ini terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada materi keanekaragaman
flora dan fauna di Indonesia, yang
ditunjukkan melalui peningkatan nilai
pre-test dan post-test. Selain itu,
media ini juga mendapatkan respon
positif dari guru dan peserta didik,
sehingga dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang inovatif.

Namun demikian, penelitian ini
masih memiliki keterbatasan,
terutama dalam pengujian efektivitas
yang belum menggunakan analisis
statistik inferensial. Oleh karena itu,
penelitian  selanjutnya disarankan
untuk melakukan pengujian yang lebih
mendalam agar diperoleh hasil yang

lebih kuat secara ilmiah.
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