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ABSTRACT  
 

The lack of students' ability and involvement in understanding learning materials 
encourages the need for innovation in the use of learning media. This study was conducted 
on 15 fifth grade students of SDN Sidodadi 1, Blitar Regency, with the aim of increasing 
student engagement in the learning process. The method used is research and development 
with the Borg & Gall model which is simplified into seven stages: (1) identifying potential 
and problems, (2) collecting data, (3) designing products, (4) validating designs, (5) revising 
designs based on expert input, (6) testing products, and (7) perfecting products. The results 
of the study showed that Augmented Reality (AR) technology-based learning videos were 
categorized as “Very Valid”, with an assessment from media experts of 96% and from 
material experts of 84%. Student engagement reached an average of 76% which was 
classified as “Strong”, with several students in the “Very Strong” category. The measurable 
aspects of engagement include cognitive dimensions (understanding and focus), affective 
(interest and motivation), and behavior (active participation). These findings indicate that 
AR-based learning media can improve the quality of learning interactively and 
meaningfully. 
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ABSTRAK 

Kurangnya kemampuan dan keterlibatan siswa dalam memahami materi pembelajaran 
mendorong perlunya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran. Penelitian ini 
dilaksanakan pada 15 siswa kelas V SDN Sidodadi 1, Kabupaten Blitar, dengan tujuan untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa (student engagement) dalam proses belajar. Metode yang 
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model 
Borg & Gall yang disederhanakan menjadi tujuh tahapan: (1) mengidentifikasi potensi dan 
masalah, (2) mengumpulkan data, (3) merancang produk, (4) memvalidasi desain, (5) 
merevisi desain berdasarkan masukan ahli, (6) menguji coba produk, dan (7) 
menyempurnakan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran 
berbasis teknologi Augmented Reality (AR) dikategorikan “Sangat Valid”, dengan penilaian 
dari ahli media sebesar 96% dan dari ahli materi sebesar 84%. Keterlibatan siswa mencapai 
rata-rata 76% yang tergolong “Kuat”, dengan beberapa siswa berada pada kategori “Sangat 
Kuat”. Aspek keterlibatan yang terukur mencakup dimensi kognitif (pemahaman dan fokus), 
afektif (minat dan motivasi), serta perilaku (partisipasi aktif). Temuan ini mengindikasikan 
bahwa media pembelajaran berbasis AR mampu meningkatkan kualitas pembelajaran secara 
interaktif dan bermakna. 

Kata kunci: Video, Augmented Reality, Student Engagement 
 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan sangat penting untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan 
memajukan pembangunan nasional (Wulandari et al., 2025). Pendidikan adalah unsur 
penting yang menjadi dasar kemajuan sebuah negara yang akan mendorong pertumbuhan 
dan memungkinkan persaingan di kancah internasional (Fatih et al., 2023) . Pendidikan 
memegang peran krusial dalam peningkatan mutu sumber daya manusia. Bagi setiap 
individu, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk mengembangkan dan 
membimbing diri sendiri, tetapi juga sebagai media untuk membantu dan mendukung orang 
lain. dalam meraih kehidupan yang lebih baik dan penuh makna (Wulandari et al., 2025). 
Peningkatan mutu pendidikan merupakan unsur krusial yang harus diutamakan dalam proses 
pembelajaran, karena secara langsung mempengaruhi mutu hasil belajar dan pencapaian 
kompetensi siswa (Slamet Sugiyarto et al., 2020). Pendidikan merupakan proses komunikasi 
timbal balik yang melibatkan guru dan siswa, dengan guru berperan sebagai instruktur dan 
siswa sebagai pembelajar. Proses ini meliputi kegiatan belajar dan mengajar secara 
kolaboratif yang bertujuan untuk memenuhi tujuan pendidikan (Alfi, Fatih, & Wijono, 
2024). 

Pendidikan telah mengalami banyak perubahan untuk memenuhi tujuan pendidikan 
nasional. Dalam kerangka ini, media pembelajaran memegang peranan penting sebagai salah 
satu unsur penting yang dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas proses belajar mengajar 
(Alfi, Fatih, & Iswan, 2024). Salah satunya terlihat dalam pembelajaran IPAS, yang 
mempelajari berbagai gejala alam di sekitar. Karena sifat materinya yang bersifat konkret 
dan kontekstual, pembelajaran IPAS membutuhkan media yang tepat guna membantu siswa 
memahami konsep secara lebih jelas dan aplikatif(Fatih et al., 2023). Media pendidikan 
mencakup berbagai alat atau metode untuk mengkomunikasikan pesan dari pendidik kepada 
peserta didik, dengan tujuan melibatkan pikiran, emosi, fokus, dan minat siswa sepanjang 
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pengalaman pendidikan (Fatih, 2023). Media pembelajaran memiliki peran penting dalam 
membantu guru memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi serta meningkatkan 
efektivitas proses pembelajaran (Alfi et al., 2022). Seorang guru diharapkan mampu 
menciptakan lingkungan belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa dan materi yang 
diajarkan. Hal ini dapat dicapai dengan menggunakan pendekatan pembelajaran yang 
didukung oleh sumber belajar, teknologi, dan media pendidikan yang relevan dan efektif 
yang tersedia saat ini (Slamet Sugiyarto et al., 2020). Ketika peserta didik merasa mata 
pelajaran yang diajarkan menarik, mereka cenderung lebih mudah mengingat materi dan 
memperoleh manfaat yang lebih besar dari proses pembelajaran (Wulandari et al., 2025). 

Namun, dalam praktiknya, penggunaan media pembelajaran justru tidak sesuai 
dengan harapan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V di SDN 
Sidodadi 1 Garum pada 23 November 2023, pembelajaran IPAS masih didominasi oleh 
metode ceramah dan penugasan, dengan pemanfaatan media yang sangat terbatas, hanya 
mengandalkan video dari YouTube. Fasilitas pendukung seperti proyektor dan koneksi Wi-
Fi belum digunakan secara optimal, sehingga menyebabkan kebosanan siswa, terutama pada 
jam pelajaran di akhir hari. Sementara sebagian besar siswa terlibat dalam pembelajaran 
aktif, sebagian lagi masih kesulitan memahami materi karena kurangnya keragaman dan 
daya tarik sumber daya pendidikan. Kondisi ini menggarisbawahi pentingnya 
pengembangan media pendidikan yang meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran dan memenuhi berbagai gaya belajar mereka. Selain itu, pendidik harus 
memiliki kemampuan untuk memilih dan mengidentifikasi media pembelajaran yang tepat 
dan selaras dengan konten yang diajarkan, memastikan bahwa pengalaman pendidikan lebih 
efektif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa (Slamet Sugiyarto et al., 2020). 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pembuatan video edukasi 
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR).Teknologi AR memungkinkan kombinasi 
antara objek fisik dan virtual secara interaktif dan langsung di lingkungan nyata, sehingga 
konsep-konsep yang sulit dipahami dapat dihadirkan dalam bentuk visual yang lebih jelas, 
menarik, dan mudah dipahami oleh pelajar (Usmaedi et al., 2020). Video edukasi Augmented 
Reality (AR) ini dapat diakses tidak hanya melalui komputer, tetapi juga melalui berbagai 
perangkat digital, seperti ponsel. Hal ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam 
pembelajaran mandiri kapan saja dan dari mana saja, disesuaikan dengan kebutuhan dan 
kenyamanan pribadi mereka (Asrulla et al., 2024). Pendekatan ini diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi belajar di kalangan siswa sekaligus memperkuat keterlibatan 
mereka, khususnya melalui partisipasi emosional, kognitif, dan perilaku siswa secara aktif 
selama proses pendidikan. Mengingat latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian yang berfokus pada pengembangan media pendidikan berjudul 
“Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Materi IPAS 
Menguatkan Student Engagement Siswa Kelas V SDN Sidodadi 1 Garum Kab. Blitar”. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D) sebagai 
desain penelitiannya, dengan tujuan penciptaan produk berupa media pendidikan, sekaligus 
mengevaluasi efektivitas dan kelayakannya dalam meningkatkan keterlibatan belajar siswa. 
(Fatih & Alfi, 2021). Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg & Gall yang 
dirancang untuk membuat dan memvalidasi materi video edukasi berbasis Augmented 
Reality (AR) untuk topik sains kelas lima. Model ini dipilih karena menyediakan tahapan 
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yang sistematis dan terperinci dengan tetap menjaga fleksibilitas, sehingga memungkinkan 
penyederhanaan tanpa mengorbankan inti dari proses pengembangan. Penelitian ini 
mencakup tujuh tahap, yaitu: (1) mengidentifikasi masalah melalui observasi dan wawancara 
dengan pendidik; (2) mengumpulkan data melalui analisis kurikulum, tinjauan pustaka, dan 
wawancara untuk mengonfirmasi relevansi dan efektivitas media; (3) merancang produk 
dengan menetapkan tujuan dan mengembangkan desain video pembelajaran; (4) 
memvalidasi desain dengan masukan dari ahli media dan konten; (5) merevisi desain 
berdasarkan umpan balik ahli; (6) melakukan uji coba produk dengan guru dan 15 siswa 
kelas lima dari SDN Sidodadi 01 Garum; dan (7) melakukan revisi akhir berdasarkan 
rekomendasi dari para ahli dan pengguna. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
meliputi lembar validasi untuk ahli materi, lembar validasi untuk ahli media, dan kuesioner 
untuk menilai keterlibatan siswa. Teknik analisis data yang dipakai pada video pembelajaran 
berbasis Augmented Reality ini adalah: 

1. Mengukur data proses pengembangan video pembelajaran berbasis Augmented 
Reality 

Data proses pengembangan produk bersifat deskriptif dan diperoleh dari tahapan 
analisis hingga evaluasi, termasuk penilaian ahli dan angket siswa yang digunakan 
sebagai dasar revisi produk. 

2. Mengukur kevalidan pengembangan video pembelajaran berbasis Augmented 
Reality 

Untuk Menentukan nilai validitas dengan memanfaatkan rumus berikut ini.

 
Keterangan: 
S = persentase penilaian (%) 
R = total skor yang didapat 

     N= total skor maksimum 
Hasil persentase yang disajikan di atas akan dianalisis memanfaatkan serangkaian 

indikator keberhasilan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Kategori yang digunakan 
meliputi sangat efektif, efektif, cukup efektif, kurang efektif, dan sangat kurang efektif. 
Interpretasi dan pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan kategori-kategori ini. 

Tabel 1. Indikator Keberhasilan Penguatan Student Engagement 

 
Tabel 2. Kriteria Kevalidan Media 
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Selanjutnya, data tersebut dianalisis untuk menilai keandalan instrumen. Fungsi keandalan 
digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana instrumen dapat menghasilkan data yang 
konsisten atau stabil. Dengan kata lain, keandalan(reliabilitas) menunjukkan sejauh mana 
hasil pengukuran instrumen dapat diandalkan ketika digunakan berulang kali dalam kondisi 
yang sama. Rumus sebagai berikut: 

 

Adapun hasil perhitungan reliabilitas akan diinterpretasikan kedalam tabel 
pengambilam keputusan sebagai berikut. 

Tabel 3 Koefisien Reliabilitas Instrumen 

 

3. Mengukur Penguatan Student Egagement 
Angket respon yang digunakan untuk mengukur penguatan keterampilan 

multikultural peserta didik dianalisis dengan skala Likert yang memiliki rentang skor 
1 hingga 5. Selanjutnya, hasil penilaian dari skala Likert tersebut dihitung dalam 
bentuk persentase menggunakan rumus berikut. 

 
Keterangan : 
p       = persentase perolehan ideal 

෍ x = total skor kriteria dari yang dipilih  

N      =  skor maksimum keseluruhan 

Setelah persentase hasil angket respon peserta didik diperoleh, hasil tersebut 
dikonversi ke dalam kategori penguatan sesuai dengan tabel berikut ini. 

Tabel 4.  Kriteria Respon Peserta Didik 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Hasil validasi oleh ahli media, Bapak Fernadiksa Rasta P.P., M.Pd., dosen 
Universitas Nahdlatul Ulama Blitar, menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dinilai 
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sangat valid dengan total skor 91 dari 95, atau 96%. Pada indikator ukuran media, media 
memperoleh skor 92% dan memerlukan revisi kecil. Desain media mendapatkan skor 92% 
tanpa perlu revisi, sedangkan desain isi media memperoleh skor sempurna 100%, yang 
sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Secara keseluruhan, media ini layak 
digunakan dalam proses pembelajaran dengan hanya membutuhkan sedikit perbaikan pada 
ukuran media. Berikut adalah diagram yang menggambarkan hasil validasi ahli media 
tersebut. 
 

 
 

Gambar 1. Diagram validasi ahli media 
Hasil validasi yang disampaikan oleh ahli materi, Ibu Widyarnes Niwangtika, S.Si., 

M.Pd., dosen Universitas Nahdlatul Ulama Blitar, menunjukkan bahwa media pembelajaran 
tersebut memperoleh tingkat kevalidan sebesar 84% dengan skor kumulatif sebesar 97 dari 
115. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut masuk dalam kategori “sangat valid”. 
Penilaian tersebut meliputi delapan indikator yang meliputi unsur isi, penyajian, dan 
konseptual. Beberapa indikator, seperti keselarasan hasil pembelajaran, kesesuaian materi 
dengan materi yang ada, dan teknik penyajian, memerlukan sedikit penyesuaian, sedangkan 
beberapa indikator lainnya dinilai sangat valid dan layak untuk diaplikasikan tanpa perlu 
modifikasi yang berarti. Oleh karena itu, media ini dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 
pendidikan dengan beberapa perbaikan. Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan 
hasil validasi dari ahli materi. 

 
Gambar 2. Validasi Ahli Materi 

88%
90%
92%
94%
96%
98%
100%
102%

0
20
40
60
80

100

Validasi Ahli Media

Jumlah Skor Skor Maksimal Presentase Skor

75%
80%
85%
90%
95%

0
10
20
30
40

Validasi Ahli Materi

Jumlah Skor Skor Maksimal Presentase Skor



 

101 | Jurnal CERDAS Proklamator, Vol. 13, No. 1, Edisi Juni 2025, Muh.Nivfaqul Fauzan, 
Mohamad Fatih, Cindya Alfi. 

 

 

Selanjutnya, data akan diuji menggunakan uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur 
tingkat konsistensi instrumen angket yang digunakan dalam penelitian. Tujuannya adalah 
memastikan bahwa angket tersebut menghasilkan data yang stabil dan dapat diandalkan jika 
digunakan berulang kali. Adapun hasil dari uji reliabilitas tersebut adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. hasil reliabilitas 

 

Berdasarkan tabel interpretasi Alpha-Cronbach mengenai reliabilitas instrumen, nilai 
r11 sebesar 0,6157 melebihi 0,6, sehingga masuk dalam kategori "Reliabel". Dengan 
demikian, instrumen tersebut dinilai layak dan dapat diandalkan untuk pengumpulan data 
penelitian. 

Setelah pengembangan video pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), 
modifikasi diterapkan sebagai respons terhadap masukan dari para ahli untuk meningkatkan 
kualitas konten, visual, audio, interaktivitas, dan keselarasan dengan tujuan pembelajaran. 
Tujuan revisi ini adalah untuk membuat media lebih efektif dan lebih mudah dipahami oleh 
siswa. Perbandingan hasil desain sebelum dan sesudah revisi disajikan dalam Tabel 6 di 
bawah ini. 

 

 

Tabel 6. Masukan dari Ahli 

Tampilan Sebelum Direvisi Masukan Tampilan Setelah Direvisi 

 

Diberi pengantar 

pada video 

pembelajaran 

 

 

Isi video ditambahi 

keterangan materi 
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Segera ditentukan 

kuis dalam proses 

pembelajarannya 

 

Setelah direvisi, media edukasi tersebut dievaluasi dengan melibatkan 15 siswa kelas 
V SDN Sidodadi 01 Garum untuk mengetahui respons dan efektivitas produk yang dibuat. 
Uji coba ini menghasilkan reaksi yang sangat positif dari semua peserta. Selain itu, 
pengukuran indikator keterlibatan siswa (student engagement) dilakukan melalui 11 
pertanyaan yang membahas tiga dimensi keterlibatan. Temuan dari penilaian ini 
diilustrasikan dalam diagram di bawah ini. 

 

Gambar 3. Hasil Perhitungan indikator Student Engagement 

Berdasarkan hasil perhitungan indikator student engagement yang diisi oleh 15 
siswa, video pembelajaran Augmented Reality (AR) dengan materi “Bagaimana Kita Hidup 
dan Tumbuh?” dengan persentase rata-rata 88%, hasil ini masuk dalam kategori "Sangat 
Kuat". Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis AR ini sangat 
efektif dalam menilai dan meningkatkan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran. 

Pembahasan 

1. Proses Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Augmeted Reality 

Proses pembuatan video pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 
untuk materi IPAS kelas V di SDN Sidodadi 1 Garum mengikuti empat langkah 
pengembangan dari Borg dan Gall. Masalah utama yang ditemukan adalah metode 
pembelajaran IPAS yang masih konvensional dan membosankan, sementara siswa 
lebih tertarik pada media pembelajaran berbasis teknologi visual. Oleh karena itu, 
peneliti mengembangkan media interaktif dengan mengacu pada Kurikulum 
Merdeka serta studi-studi terdahulu. Produk yang dihasilkan berupa video interaktif 
berjudul “Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh?” yang dilengkapi dengan fitur 
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AR, text-to-speech, kuis, animasi, dan antarmuka yang ramah pengguna, bertujuan 
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi siswa. 

Pengembangan video ini dilakukan melalui serangkaian perbaikan. Perbaikan 
pertama adalah penambahan bagian pengantar pada awal video, menggantikan 
format sebelumnya yang langsung menampilkan inti materi tanpa pembuka yang 
jelas. Dengan adanya sapaan dan penjelasan singkat mengenai tujuan pembelajaran, 
siswa dapat memahami konteks materi yang akan dipelajari dengan lebih mudah. 

Perbaikan kedua terkait isi video, yaitu penambahan keterangan atau teks 
pendukung yang menjelaskan poin-poin penting materi. Sebelumnya video hanya 
menyajikan narasi dan animasi visual, tetapi setelah revisi, setiap penjelasan penting 
dilengkapi teks agar siswa dapat memahami konsep secara visual dan auditori. 

Perbaikan ketiga adalah penyisipan kuis interaktif berbasis AR yang 
terstruktur di tengah dan akhir video. Sebelumnya kuis belum dirancang secara 
sistematis dalam alur pembelajaran. Penambahan kuis ini bertujuan untuk 
mengevaluasi pemahaman siswa secara langsung sekaligus mendorong partisipasi 
aktif selama pembelajaran berlangsung. 

Secara keseluruhan, revisi berdasarkan masukan para ahli membuat video 
pembelajaran menjadi lebih komunikatif, interaktif, dan efektif dalam mendukung 
proses belajar siswa. Tampilan akhir video menjadi lebih terstruktur, menarik, dan 
sesuai dengan gaya belajar siswa generasi digital. 

2. Kevalidan Video Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

Efektivitas media pendidikan dievaluasi dalam dua tahap: validasi alat dan 
validasi produk oleh spesialis. Validasi alat dilakukan oleh dua dosen PGSD UNU 
Blitar. Ahli media, Bapak Mohamad Fatih, M.Pd, memberi nilai 100% untuk alat 
tersebut yang mencakup aspek kejelasan, ketepatan isi, pemilihan bahasa, dan 
indikator keterlibatan siswa. Di sisi lain, ahli materi, Ibu Cindya Alfi, M.Pd, 
memberikan nilai 96%, yang juga masuk ke dalam kategori “Sangat Valid”. Ini 
menunjukkan bahwa alat yang dipakai dalam penelitian sudah tepat dan sesuai untuk 
menilai kualitas media. 

Validasi produk merupakan fase krusial dalam proses penelitian dan 
pengembangan (R&D), yang dirancang untuk memastikan bahwa produk yang 
dihasilkan mematuhi standar kualitas dan siap untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan pendapat (Fatih, Alfi, Rofi, et al., 2024), validasi oleh 
para pakar, baik dari aspek konten maupun media, adalah suatu bentuk evaluasi 
formatif yang dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan produk pada tahap awal 
dan memberikan landasan untuk perbaikan sebelum dilakukan uji coba kepada 
pengguna. 

Validasi produk dilakukan oleh dua ahli lainnya. Ahli media, Bapak Fernadiksa 
Rasta P.P., M.Pd, memberikan nilai 96% untuk aspek ukuran media, desain visual, 
dan kelayakan isi, di mana semua aspek dinyatakan “Sangat Valid”. Sedangkan, 
validasi dari ahli materi, Ibu Widyarnes Niwangtika, S.Si., M.Pd, mendapatkan nilai 
84%, yang juga berada dalam kategori “Sangat Valid”. Aspek yang dinilai mencakup 
relevansi materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan, keaktualan, metode 
presentasi, dan konteks isi. Beberapa masukan dari ahli materi merekomendasikan 
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perbaikan kecil, seperti menambahkan pengantar dan penutup di video, menyertakan 
penjelasan materi yang lebih jelas, serta memperkuat bagian evaluasi. 

Dalam pengembangan media pembelajaran digital, (Fatih, Alfi, & Ana Sari, 2024) 
menekankan pentingnya melibatkan dua jenis validator ahli media dan ahli materi 
sebagai praktik yang disarankan untuk menjamin kualitas produk secara keseluruhan. 
Ahli media bertugas untuk mengevaluasi elemen teknis seperti desain visual, 
interaksi, dan keterbacaan. Sementara itu, ahli materi berfokus pada penilaian 
kecocokan isi dengan kurikulum, kejelasan konsep, dan relevansi terhadap tujuan 
pembelajaran. 

Sementara itu, (Slamet Sugiyarto et al., 2020) mengungkapkan bahwa proses 
validasi oleh ahli tidak hanya melibatkan pemberian nilai secara kuantitatif, tetapi 
juga perlu disertai dengan umpan balik kualitatif yang menjadi landasan untuk 
perbaikan. Masukan yang bersifat teknis dan substantif, seperti penambahan 
pengantar, penyesuaian isi, dan penguatan evaluasi, adalah bagian dari proses 
berulang untuk secara sistematis meningkatkan kualitas produk yang sedang 
dikembangkan. 

Sebagai langkah tindak lanjut, peneliti melakukan revisi berdasarkan saran-saran 
dari ahli dengan menambah bagian pembuka dan penutup dalam video, memperkaya 
narasi, menyisipkan kuis, serta mengatur ulang tampilan visual agar lebih informatif 
dan menarik. Revisi ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas media baik dari segi 
substansi maupun teknis, sehingga lebih optimal untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
 

3. Penggunaan Video Pembelajaran Berbasis Augmented Reality terhadap Student 

Egagement 

Penerapan video pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam kurikulum IPA 
kelas 5 di SDN Sidodadi 1 Garum telah menunjukkan peningkatan yang signifikan 
dalam keterlibatan siswa. Uji coba yang dilakukan pada tanggal 24 April 2025, yang 
melibatkan 15 siswa, mengungkapkan tingkat partisipasi rata-rata sebesar 76% 
(diklasifikasikan sebagai "Kuat"), dengan beberapa siswa mencapai 82% 
(diklasifikasikan sebagai "Sangat Kuat"). Evaluasi tersebut menggunakan 11 
pernyataan yang membahas dimensi kognitif, afektif, dan perilaku, yang 
menunjukkan bahwa media video AR dapat menumbuhkan pengalaman belajar yang 
bermakna dan menyenangkan sekaligus meningkatkan kualitas keseluruhan proses 
pendidikan. 

Dalam bidang keterlibatan kognitif, para siswa mengalami peningkatan 
kemampuan dalam memahami materi pelajaran, menghubungkan berbagai konsep, 
serta berperan aktif dalam menjawab kuis yang terdapat dalam video. Keberhasilan 
ini berkaitan erat dengan sifat media AR yang mampu mengubah informasi yang 
bersifat abstrak menjadi bentuk visual yang konkret dan kontekstual. (Rozana et al., 
2024) menyatakan bahwa partisipasi kognitif siswa dapat meningkat secara 
substansial apabila mereka belajar dengan menggunakan media interaktif yang dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu serta memicu eksplorasi secara mandiri. Teknologi 
Augmented Reality (AR) meningkatkan penyampaian informasi melalui visualisasi 
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tiga dimensi dan interaksi digital, yang memungkinkan siswa untuk mengalami 
pembelajaran secara mendalam dan konstruktif. 

Di sisi lain, dalam hal keterlibatan emosional, para siswa menunjukkan semangat, 
antusiasme, dan minat belajar yang kuat. Banyak siswa mengungkapkan bahwa 
mereka merasa bahagia, tertarik, dan tidak merasa jenuh saat mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan video AR. Hal ini mengindikasikan bahwa 
media tersebut menyajikan rangsangan emosional yang positif,sehingga mampu 
meningkatkan keterlibatan emosional siswa selama proses pembelajaran. 

Pandangan ini sejalan dengan pendapat (Fauziyah et al., 2024) Pernyataan tersebut 
penerapan teknologi Augmented Reality (AR) di lingkungan pendidikan 
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterlibatan emosional siswa. 
Peningkatan ini disebabkan oleh efek visual dan elemen interaktif yang dapat 
menghasilkan pengalaman yang menyenangkan dan merangsang rasa ingin tahu 
yang kuat mengenai materi pelajaran yang disajikan. 

Dari sudut pandang keterlibatan perilaku, para siswa mendemonstrasikan 
keterlibatan yang aktif sepanjang perjalanan pendidikan. Mereka menunjukkan 
semangat saat menggunakan marker AR, melihat objek 3D yang muncul, berdiskusi 
dengan teman-teman, serta mengikuti petunjuk dari guru secara mandiri. Lingkungan 
belajar menjadi lebih dinamis dan kolaboratif karena siswa tidak hanya berperan 
sebagai penerima informasi tetapi juga sebagai peserta proaktif dalam eksplorasi 
media pembelajaran (Hariyono, 2023) menyampaikan bahwa teknologi Augmented 
Reality (AR) mampu meningkatkan keterlibatan perilaku yang signifikan karena 
siswa lebih termotivasi untuk secara aktif menjelajahi objek dan berinteraksi sosial 
dalam suasana pembelajaran yang lebih melibatkan partisipasi. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mendukung teori pembelajaran 
konstruktivistik yang menekankan pentingnya partisipasi langsung siswa dalam 
proses pengembangan pengetahuan melalui pengalaman belajar yang asli. Teknologi 
Augmented Reality (AR) memberi siswa kesempatan untuk terlibat dalam 
pembelajaran secara aktif, bukan sekadar pasif, tetapi juga melalui interaksi langsung 
dengan objek virtual, pengamatan yang cermat, serta refleksi terhadap konsep yang 
sedang dipelajari. (Tarigan, 2025) menegaskan bahwa media yang menggunakan 
Augmented Reality (AR) sangat sesuai dengan pendekatan konstruktivistik,Karena 
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan reflektif. 
Oleh karena itu, penerapan video pembelajaran yang menggunakan AR terbukti 
berhasil dalam mendukung proses pembelajaran IPAS yang menarik, berarti, dan 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara menyeluruh. 

 
SIMPULAN 

Video pembelajaran memanfaatkan Augmented Reality (AR) untuk mata pelajaran 
IPA kelas V di SDN Sidodadi 1 Garum dibuat dengan mengikuti tujuh tahapan model Borg 
dan Gall yang dimodifikasi, yaitu identifikasi masalah, pengumpulan data, desain, validasi, 
revisi, uji coba, dan revisi akhir. Produk akhir yang dihasilkan adalah video interaktif yang 
disesuaikan dengan karakteristik siswa dan tujuan Kurikulum Merdeka. Hasil validasi 
menunjukkan bahwa media ini sangat valid dengan perolehan skor sebesar 96% dari ahli 
media dan 84% dari ahli materi, meliputi aspek isi, tampilan, konteks, dan kesesuaian materi, 
serta hanya memerlukan perbaikan minor. Penggunaan media tersebut juga memberikan 
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dampak positif pada keterlibatan siswa dengan rata-rata skor 76% (kategori “Kuat”), 
mencakup aspek kognitif, afektif, dan perilaku, yang menandakan peningkatan student 
engagement siswa. 
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