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Abstract: Pembelajaran IPAS di sekolah dasar memerlukan media yang
mampu menyajikan konsep abstrak secara visual, kontekstual, dan interaktif
sesuai dengan karakteristik murid pada tahap operasional konkret. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
BERBUKIT (Berkenalan dengan Bumi Kita) berbantuan augmented reality
serta mengetahui pengaruh penggunaannya terhadap prestasi belajar murid
kelas V sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
dan pengembangan (Research and Development) dengan model 4-D yang
meliputi tahap define, design, development, dan disseminate terbatas. Subjek
penelitian adalah murid kelas V SD Negeri Godean 2, dengan teknik
pengumpulan data berupa tes, angket, dan observasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media BERBUKIT dinyatakan valid dan praktis
berdasarkan penilaian ahli, respons guru, dan respons murid. Hasil posttest
menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol, serta seluruh murid kelas eksperimen mencapai
ketuntasan belajar. Meskipun nilai effect size tergolong kecil, perbedaan hasil
belajar dan respons positif murid serta guru menunjukkan dampak positif
penggunaan media. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif BERBUKIT berbantuan augmented reality layak digunakan dan
efektif sebagai alternatif media pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pemahaman murid terhadap peristiwa
alam dan lingkungan sekitarnya dapat
ditingkatkan ~ secara  signifikan = melalui
pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Murid
sekolah dasar memerlukan pembelajaran visual,
kontekstual, dan interaktif karena mereka masih
berada pada tahap berpikir operasional konkret.
Pembelajaran IPAS membutuhkan media
pembelajaran yang mampu memfasilitasi
pemahaman murid terhadap konsep-konsep
abstrak melalui penyajian yang bersifat konkret
(Arsyad et al., 2024: 775-787). Menurut Rahayu
& Rigianti, (2025:711-712) Pemanfaatan media
pembelajaran di sekolah dasar yang belum
optimal dalam mendukung keterlibatan aktif
murid dan pemahaman konsep menunjukkan
perlunya pengembangan media pembelajaran
yang disesuaikan dengan karakteristik murid
sekolah dasar. Menurut Matos et al., (2025:
3564-3566) media pembelajaran interaktif
menjadi alternatif efektif untuk mendorong
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partisipasi murid secara lebih aktif dalam
pembelajaran IPAS serta membantu mereka
memahami materi secara konkret, sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal.

Pesatnya perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi serta pengembangan
media pembelajaran interaktif membuka peluang
untuk terciptanya media pembelajaran berbasis
teknologi. Fitri et al., (2025:418) menyatakan
bahwa augmented reality merupakan salah satu
teknologi yang mampu memadukan objek virtual
dengan dunia nyata secara interaktif.
Pemanfaatan teknologi ini dalam pembelajaran
IPAS memungkinkan penyajian materi secara
lebih visual dan konkret, terutama pada konsep-
konsep yang sulit diamati secara langsung.
Berdasarkan hasil penelitian (Biantara et al.,
2024:72-73) penggunaan teknologi pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan prestasi belajar,
pemahaman konsep, serta motivasi belajar murid
di sekolah dasar. Dengan demikian, penggunaan
teknologi pembelajaran interaktif memiliki peran
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penting dalam mendukung pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.

Pemanfaatan sumber belajar berbasis
teknologi belum sepenuhnya mendukung
pelaksanaan pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Media konvensional, seperti buku teks dan
penjelasan lisan guru, masih mendominasi
pembelajaran IPAS di SD Negeri Godean 2.
Minimnya penggunaan media pembelajaran
interaktif menyebabkan rendahnya partisipasi
murid dalam proses pembelajaran (Yulandra &
Mubarok, 2025:1829). Kondisi ini berdampak
pada hasil belajar murid yang masih berada di
bawah kriteria ketuntasan, khususnya pada
materi [IPAS yang bersifat abstrak seperti materi
bumi dan lingkungan (Hasnawiyah & Maslena,
2024:169). Kondisi tersebut menunjukkan
adanya perbedaan antara tuntutan ideal
pembelajaran IPAS dan praktik pembelajaran
yang dilaksanakan di kelas.

Permasalahan tersebut semakin
menegaskan  urgensi  penyediaan = media
pembelajaran yang selaras dengan karakteristik
murid sekolah dasar. Salah satu langkah yang
dapat ditempuh untuk mengatasi permasalahan
tersebut  adalah  pengembangan  media
pembelajaran interaktif berbantuan augmented
reality (Uno, 2024:101). Media BERBUKIT
(Berkenalan dengan Bumi Kita) dikembangkan
sebagai media pembelajaran interaktif yang
menyajikan materi IPAS secara visual dan
kontekstual. Integrasi teknologi Augmented
Reality dalam media ini memungkinkan murid
berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran
sehingga membantu memperjelas konsep dan
meningkatkan ketertarikan belajar (Lubis et al.,
2025:377). Penelitian ini berfokus pada
pengembangan media pembelajaran interaktif
bernama BERBUKIT berbantuan augmented
reality serta mengkaji efektivitasnya dalam
meningkatkan prestasi belajar murid sekolah
dasar. Pengembangan media ini diharapkan dapat
mendorong kreativitas dalam pembelajaran IPA
di tingkat sekolah dasar sekaligus menjadi
alternatif bagi guru dalam menyajikan
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Model pengembangan yang
digunakan adalah model 4-D yang dikemukakan
oleh Thiagarajan et al., (1974) yang meliputi
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tahap define, design, development, dan
disseminate terbatas. Model ini digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif
serta menganalisis kelayakan dan efektivitas
penggunaannya dalam pembelajaran IPAS.
Penelitian dilaksanakan pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026 di SD Negeri Godean 2,
Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta. Populasi penelitian adalah seluruh
murid kelas V SD Negeri Godean 2. Sampel
penelitian terdiri atas dua kelas yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu
kelas V A sebanyak 27 murid sebagai kelas
eksperimen  yang  menggunakan  media
BERBUKIT berbantuan augmented reality dan
kelas V B sebanyak 27 murid sebagai kelas
kontrol yang menggunakan media pembelajaran
konvensional.

Prosedur penelitian mengikuti tahapan
model pengembangan 4-D. Tahap define
dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran IPAS, karakteristik murid, dan
kebutuhan media. Tahap design bertujuan
merancang media ~ BERBUKIT sesuai
kompetensi dan tahap perkembangan murid
sekolah dasar. Tahap development meliputi
pembuatan media, validasi oleh ahli materi dan
ahli media, serta revisi produk berdasarkan
masukan validator. Tahap disseminate terbatas
dilakukan melalui uji coba terbatas dan uji coba
luas dalam pembelajaran IPAS. Analisis data
dilakukan secara kuantitatif dan deskriptif. Data
validasi ahli dianalisis menggunakan persentase
kelayakan untuk menentukan tingkat validitas
media. Data hasil belajar dianalisis dengan
membandingkan nilai posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Besar pengaruh
penggunaan media terhadap prestasi belajar
murid dianalisis menggunakan effect size
Cohen’s d (Cohen, 1992). Data respons guru dan
murid dianalisis secara deskriptif untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dan penerimaan
media pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan media  pembelajaran
interaktif BERBUKIT berbantuan augmented
reality dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan 4-D yang meliputi tahap define,
design, development, dan disseminate terbatas.
Tahap define mengungkapkan permasalahan
dalam pembelajaran IPAS kelas V di SD Negeri
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Godean 2, khususnya pada materi kebumian,
yang menunjukkan bahwa murid mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang
bersifat kompleks. Media pembelajaran yang
digunakan sebelumnya  berupa  media
konvensional, yaitu buku teks dan media
manipulatif sederhana seperti plastisin, yang
digunakan untuk membantu visualisasi konsep
secara manual. Kondisi tersebut belum
sepenuhnya mendukung keterlibatan aktif murid
dalam pembelajaran.

Tahap design menghasilkan rancangan
media BERBUKIT yang dikembangkan dengan
karakteristik murid sekolah dasar pada tahap
operasional konkret. Media ini dirancang dengan
tampilan menarik, bahasa yang sederhana, serta
penyajian materi yang sistematis dan kontekstual.
Teknologi augmented reality memungkinkan
materi pembelajaran ditampilkan sebagai gambar
tiga dimensi yang dapat langsung dilihat melalui

perangkat digital. Pemanfaatan teknologi
augmented reality memungkinkan materi
pembelajaran  ditampilkan dalam  bentuk

visualisasi tiga dimensi yang dapat diamati secara
langsung melalui perangkat digital, sehingga
membantu murid memahami materi secara lebih
konkret.

Tahap development melibatkan proses
validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli
media. Berdasarkan hasil wvalidasi, seluruh
instrumen penelitian dinyatakan valid serta layak
digunakan. Media interaktif BERBUKIT dinilai
layak diterapkan dengan beberapa
penyempurnaan pada aspek tampilan dan
kejelasan penyajian materi. Setelah media
direvisi sesuai dengan masukan dari para
validator, dihasilkan media pembelajaran yang
lebih  optimal untuk digunakan dalam
pembelajaran IPAS. Enam murid mengikuti
percobaan terbatas untuk menilai tingkat
kepraktisan media. Hasil angket jawaban murid
menunjukkan persentase kepraktisan sebesar
89,58% dengan skor total 258 dari 288, sehingga
media pada percobaan terbatas ini dikategorikan
sangat baik. Hasil angket respon guru pada uji
coba terbatas menunjukkan nilai akhir sebesar 50
dari skor maksimum 56 dengan persentase
89,28% dan kategori sangat baik. Hasil observasi
keterlaksanaan pembelajaran pada wuji coba
terbatas menunjukkan skor keseluruhan sebesar
52 dengan persentase 86,67% dan kategori sangat
baik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
media BERBUKIT tergolong praktis serta mudah
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diimplementasikan dalam
pembelajaran.

Percobaan luas melibatkan dua kelas
dengan jumlah murid yang sama, yaitu 27 murid
pada kelas kontrol dan 27 murid pada kelas
eksperimen. Pada kelas kontrol, guru mengajar
menggunakan media pembelajaran konvensional
yang biasa digunakan. Sedangkan pada kelas
eksperimen, murid belajar menggunakan media
interaktif BERBUKIT berbantuan Augmented
Reality. Berdasarkan hasil posttest, kelas
eksperimen memperoleh nilai terendah 75, nilai
tertinggi 100, dan nilai rata-rata 88,15, sedangkan
kelas kontrol memperoleh nilai terendah 50, nilai
tertinggi 75, dan nilai rata-rata 65,19. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa capaian belajar
kelas eksperimen melampaui kelas kontrol, yang
terlihat dari perbedaan nilai rata-rata kedua kelas.
Perbedaan ketuntasan Dbelajar berdasarkan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75 juga
terlihat jelas. Beberapa murid di kelas kontrol
belum mencapai ketuntasan, sedangkan seluruh
murid di kelas eksperimen memperoleh skor di
atas KKM. Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif BERBUKIT dapat
membantu murid mencapai ketuntasan belajar
secara optimal.

Hasil respon murid pada uji coba luas
menunjukkan total skor sebesar 1167 dari skor
maksimum 1296 dengan persentase 90,05% dan
kategori  sangat baik. Percobaan luas
menunjukkan bahwa respons guru menghasilkan
skor akhir 53 dari 56, termasuk kategori sangat
baik dengan persentase 94,64%. Hasil observasi
pelaksanaan pembelajaran pada percobaan luas
menunjukkan skor rata-rata keseluruhan 56,
persentase 93,33%, dan kategori sangat baik.
Temuan tersebut menegaskan bahwa media
BERBUKIT dianggap sangat praktis dan
diterima dengan baik oleh guru maupun murid.
Analisis effect size dilakukan untuk mengetahui
sejauh mana penggunaan media interaktif
BERBUKIT memengaruhi hasil belajar murid.
Hasil perhitungan menunjukkan nilai Cohen's d
sebesar 0,346, dengan rata-rata kelas kontrol
65,19 dan standar deviasi 6,276, serta rata-rata
kelas eksperimen 88,15 dan standar deviasi
6,954. Berdasarkan kriteria Cohen, nilai tersebut
termasuk dalam kategori pengaruh kecil.
Meskipun demikian, perbedaan nilai rata-rata,
tingkat ketuntasan belajar, serta respon positif
murid dan guru menunjukkan bahwa media
interaktif BERBUKIT memberikan dampak

kegiatan
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positif terhadap pembelajaran IPAS di sekolah
dasar.

Pembahasan

Temuan penelitian  mengindikasikan
bahwa prestasi belajar IPAS murid kelas V dapat
ditingkatkan ~ melalui  penggunaan  media
interaktif BERBUKIT berbantuan augmented
reality. Perbedaan nilai rata-rata yang lebih tinggi
pada kelas eksperimen dibandingkan kelas
kontrol  mengindikasikan = bahwa  media
pembelajaran yang dirancang selaras dengan
tahap perkembangan kognitif murid sekolah
dasar mampu mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran secara optimal. Murid sekolah
dasar berada pada fase operasional konkret,
sehingga memerlukan pembelajaran yang
bersifat kontekstual dan visual untuk membantu
pemahaman terhadap konsep-konsep IPAS yang
abstrak (Indayana & Indrapangastuti,
2025:1763). Kesesuaian antara karakteristik
media pembelajaran dan tahap perkembangan
kognitif murid berpengaruh terhadap efektivitas
pembelajaran IPAS di sekolah dasar (Imanulhaq
& Ichsan, 2022:128-133).

Perbedaan hasil belajar yang diperoleh
kelas  eksperimen dan  kelas  kontrol
mengindikasikan bahwa media pembelajaran
interaktif  berbantuan Augmented Reality
memiliki keunggulan dibandingkan media
konvensional maupun media manipulatif
sederhana seperti plastisin. Media manipulatif
konkret membantu visualisasi konsep secara
manual, namun belum mampu menyajikan
representasi dinamis yang menyerupai kondisi
nyata (Siller & Ahmad, 2024: 231-233).
Pemanfaatan teknologi augmented reality
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
konkret bagi murid dengan memadukan objek
virtual dan lingkungan nyata (Sianipar et al.,
2025:48). Penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran IPAS terbukti meningkatkan
pemahaman konsep sekaligus mendorong
partisipasi  aktif murid (Atfaliyah et al,
2025:283).

Berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) untuk ketuntasan belajar, seluruh murid
di kelas eksperimen memperoleh skor di atas
KKM, sedangkan beberapa murid di kelas
kontrol belum mencapai ketuntasan. Ketuntasan
belajar mencerminkan tercapainya kompetensi
minimal yang telah ditetapkan dan menjadi
indikator keberhasilan proses pembelajaran
(Siregar & Siregar, 2025:70). Pemerataan
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ketuntasan belajar menunjukkan bahwa media
pembelajaran  interaktif dapat ~membantu
mengurangi kesenjangan pemahaman antar
murid dalam satu kelas (Santoso, 2023: 4972—
4974). Pencapaian ketuntasan belajar yang lebih
merata menunjukkan efektivitas media dalam
mendukung pembelajaran IPAS di sekolah dasar
(Jannah et al., 2020:57-58).

Berdasarkan nilai effect size, pengaruh
penggunaan media BERBUKIT terhadap prestasi
belajar murid tergolong kecil dalam konteks
penelitian ini. Nilai effect size dalam penelitian
pendidikan sering dipengaruhi oleh durasi
penggunaan media, jumlah subjek penelitian,
serta variasi kemampuan awal murid. Penelitian
yang dilakukan dalam konteks kelas nyata
umumnya menghasilkan effect size kecil hingga
sedang, namun tetap memiliki makna praktis
dalam peningkatan kualitas pembelajaran
(Cohen, 1992:156). Effect size yang kecil tidak
selalu  menunjukkan  rendahnya  kualitas
intervensi, tetapi mencerminkan kompleksitas
variabel dalam pembelajaran di kelas (Tobler,
2024).

Respon  sangat baik dari murid
menunjukkan bahwa media BERBUKIT dapat
meningkatkan antusiasme dan minat belajar
murid sepanjang proses pembelajaran. Desain
yang menarik secara visual dan interaktif mampu
menarik perhatian murid serta meningkatkan
partisisipasi  aktif dalam kegiatan belajar.
Peningkatan keterlibatan dan pemahaman murid
terhadap materi pembelajaran sangat bergantung
pada motivasi belajar mereka (Faot, 2023:93).
Pembelajaran IPAS di  sekolah  dasar
mengindikasikan adanya hubungan positif antara
motivasi belajar dan hasil belajar murid
(Kurniawati et al., 2021:47).

Respons guru mengindikasikan bahwa
media BERBUKIT tergolong praktis dan mudah
diterapkan dalam pembelajaran IPAS serta
berada pada kategori penilaian sangat baik.
Selain itu, media pembelajaran berbasis
teknologi membantu guru menyajikan materi
abstrak secara lebih bervariasi dan konkret.
Kepraktisan media menjadi faktor penting dalam
keberhasilan implementasi inovasi pembelajaran
di sekolah dasar (Komalasari & Wulandari,
2023:337). Dukungan guru terhadap penggunaan
media pembelajaran inovatif berpengaruh
terhadap keberlanjutan penerapan media dalam
pembelajaran (Febrianto & Saputra, 2021:26-27).

Hasil observasi keterlaksanaan
pembelajaran mengindikasikan bahwa
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penggunaan media BERBUKIT  efektif
digunakan pada pembelajaran IPAS. Tingginya
persentase keterlaksanaan menunjukkan

kesesuaian antara desain media, karakteristik
murid, dan kondisi kelas. Kesesuaian desain
media dengan konteks pembelajaran menjadi
prasyarat penting dalam pemanfaatan teknologi
pembelajaran di sekolah dasar (Prihatini et al.,
2026:113-114). Pemanfaatan teknologi
pembelajaran yang sesuai konteks dapat
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran
dan pengalaman belajar murid (Zega et al.,
2025:97-98).

Hasil pembahasan menunjukkan bahwa
pengembangan media interaktif BERBUKIT
berbantuan augmented reality memberikan
manfaat bagi pembelajaran IPAS di sekolah dasar
dalam berbagai aspek, meliputi prestasi belajar,
ketuntasan belajar, motivasi murid, dan
kepraktisan bagi guru. Pengembangan media
pembelajaran  berbasis  teknologi  perlu
memperhatikan karakteristik murid, kesiapan
guru, serta kondisi pembelajaran agar inovasi
yang dihasilkan dapat diterapkan secara efektif
(Anggraini et al., 2025: 149-150). Kesesuaian
antara  inovasi media dan  kebutuhan
pembelajaran menjadi faktor kunci keberhasilan
pengembangan media pembelajaran di sekolah
dasar (Azzahra et al., 2025:76).

KESIMPULAN

Model penelitian dan pengembangan
(R&D) 4-D digunakan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif BERBUKIT
(Berkenalan dengan Bumi Kita), yang dinyatakan
valid dan layak digunakan dalam pembelajaran
IPAS di sekolah dasar. Berdasarkan respons guru
dan murid serta pelaksanaan pembelajaran, hasil
percobaan  menunjukkan  bahwa  media
BERBUKIT memiliki tingkat kepraktisan yang
sangat tinggi. Meskipun nilai effect size termasuk
dalam kategori pengaruh kecil, penggunaan
media ini terbukti meningkatkan prestasi belajar
murid kelas V, terlihat dari rata-rata skor yang
lebih tinggi dan ketuntasan belajar di kelas
eksperimen  dibandingkan kelas  kontrol.
Perbedaan  prestasi  belajar,  pencapaian
ketuntasan, serta respons positif dari guru dan
murid menegaskan bahwa media pembelajaran
interaktif berbantuan augmented reality memiliki
pengaruh signifikan dan bermanfaat bagi
pembelajaran IPAS di sekolah dasar serta dapat
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menjadi media pembelajaran alternatif yang
kreatif dan efektif.
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