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Terbatasnya ketersediaan ragam media pembelajaran yang

g:ﬁ:{;g’%‘;’%’tu 2021 mengombinasikan media permainan dan teknologi informasi untuk
Revised August 18, 2021 materi ekosistem pada muatan pelajaran IPA kelas V sekolah dasar
Accepted September 30, 2021 menyebabkan siswa kurang antusias dalam proses pembelajaran dan

Available online December 25,2021 siswa kurang memahami materi sehingga tujuan pembelajaran belum
tercapai maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran puzzle berbantu Augmented Reality pada muatan
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Media Puzzle, Augmented Reality, pelajaran IPA tema ekosistem. Jenis penelm_an ini adalah Research

IPA and Development (R&D) mengacu pada teori Borg and Gall dengan
sepuluh tahapan. Subyek penelitian yakni ahli media, ahli materi,

Keywords: siswa, dan guru kelas V sekolah dasar. Teknik pengumpulan data yang

Puzzle Media, Augmented Reality,

1PA digunakan adalah teknik observasi, wawancara, dan angket. Analisis

yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kualitatif dan
kuantitatif. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh hasil sebagai
berikut. (1) Hasil uji validasi ahli media sebesar 87,5%, dengan kategori
@ @ valid; (2) Hasil uji validasi ahli materi mendapatkan persentase sebesar
87,5%, dengan kategori valid. Hasil respon guru memperoleh skor 406
dan persentase 93,9% dengan kategori sangat baik. Hasil respon
This is an open access article under the siswa memperoleh skor 1305 dan persentase 93,2% dengan kategori
CCBYSA license. , sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa media puzzle berbantu
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Universitas Pendidikan Ganesha. Augmented Reality pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem valid
dan layak digunakan sebagai sumber belajar pada muatan pelajaran
IPA tema ekosistem kelas V sekolah dasar. Media puzzle berbantu
Augmented Reality dapat digunakan sebagai media pembelajaran,
sehingga tercipta pembelajaran yang kondusif dan menyenangkan.

ABSTRACT

The limited availability of a variety of learning media that combines game media and information
technology for ecosystem material in the 5th grade science content of elementary schools causes
students to be less enthusiastic in the learning process and students do not understand the material
so that learning objectives have not been achieved optimally. This study aims to develop learning
media with Augmented Reality-assisted puzzles on the content of science lessons with ecosystem
themes. This type of research is Research and Development (R&D) referring to the theory of Borg and
Gall with ten stages. The research subjects are media experts, material experts, students and
teachers of grade 5 elementary schools. Data collection techniques used are observation, interviews,
and questionnaires. The analysis used in this research is quantitative and qualitative analysis. Based
on the results of data analysis, the following results were obtained (1) the results of the media expert
validation test were 87.5%, with a valid category (2) the material expert validation test results obtained
a percentage of 87.5%, with a valid category. For the results of the teacher's response to get a score
of 406 and a percentage of 93.9% with a very good category. For the results of student responses, the
score was 1305 and the percentage was 93.2% with a very good category. So it can be concluded
that the Augmented Reality-assisted puzzle media in the ecosystem theme science lesson content is
valid and suitable to be used as a learning resource for the 5th grade ecosystem theme science
lesson content in elementary school. Augmented Reality-assisted puzzle media can be used as
learning media so as to create conducive and fun learning.
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1. PENDAHULUAN

[Imu pengetahuan Alam (IPA) merupakan pelajaran yang diterima sejak pendidikan dasar hingga
pendidikan menengah atas. Pembelajaran IPA di SD harus melibatkan keaktifan anak secara penuh
dengan cara guru dapat merealisasikan pembelajaran yang mampu memberi kesempatan pada anak didik
untuk  melakukan keterampilan proses meliputi mencari, menemukan, menyimpulkan,
mengkomunikasikan sendiri berbagai pengetahuan, nilai-nilai, dan pengalaman yang dibutuhkan
(Alizarman, 2016; Irfan et al, 2019; Sutarmi & Suarjana, 2017). Pembelajaran IPA bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dan membentuk kepribadian siswa secara
keseluruhan (Amel, 2020; Juhji, 2016; Surya, 2017). Pentingnya pembelajaran IPA bagi siswa tentunya
guru perlu untuk merancang pembelajaran IPA yang menarik bagi siswa (Mariyana, 2020; Nurroeni,
2013). Pembelajaran merupakan bagian yang sangat penting dalam mewujudkan kualitas pendidikan
(Dharmayanti, 2019; Oktavia & Agustin, 2019). Guru dituntut supaya kreatif dalam menyampaikan
pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai dengan maksimal (Gama et al., 2016; Nurroeni, 2013).
Salah satu cara mencapai tujuan pembelajaran yakni dengan mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran(Sidabutar et al.,, 2017). Penggunaan media di tingkat sekolah dasar mempunyai peranan
penting mengingat bahwa peserta didik sekolah dasar termasuk dalam tahap operasional konkret
(Nevyanti et al, 2017; Nikmah, 2018). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan
belajar kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisian dan efektif (Dewi &
Handayani, 2021; Elan et al., 2017; Maulidah & Aslam, 2021).

Namun kenyataan di lapangan, pembelajaran lebih dilaksanakan secara teoretis dengan metode
ceramah. Hal ini menyebabkan siswa menjadi pasif dan pembelajaran. IPA menjadi membosankan bagi
siswa karena menghafalkan konsep, fakta, dan hukum tidak menarik bagi siswa (Juhji, 2016; Khoiri et al,,
2020; Mutakinati et al.,, 2018). Kurangnya penggunaan media pembelajaran selama proses pembelajaran
(Taqgiya et al,, 2019; Tegeh et al., 2019). Berdasarkan hasil observasi, masih banyak sekolah di Kabupaten
Rembang khususnya di Kecamatan Kaliori kurang maksimal dalam memanfaatkan media pembelajaran.
Hal ini dikarenakan terbatasnya ragam media pembelajaran untuk materi ekosistem pada muatan
pelajaran IPA di kelas V sekolah dasar. Penggunaan media pembelajaran yang menyisipkan pemanfaatan
teknologi informasi merupakan salah satu inovasi dalam dunia pendidikan. Selain itu penyampaian materi
akan lebih efektif jika dibantu dengan media pembelajaran yang dapat mengasah tingkat keaktifan dan
kemampuan berpikir peserta didik (Nikmah, 2018; Widiana et al, 2019). Salah satunya dengan
menggunakan media berbasis animasi tiga dimensi yang dapat diakses melalui gawai. Penggunaan media
animasi tiga dimensi yang dikombinasikan dengan muatan pelajaran IPA sesuai jika diterapkan bagi
peserta didik di sekolah dasar (Anjarsari et al,, 2020; Dewi & Handayani, 2021; Stoll et al., 2021). Dalam
kegiatan bermain sambil belajar yang mencakup beberapa kegiatan seperti mengamati dan memanipulasi
obyek, kegiatan tersebut dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa sehingga
dapat mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik (Pantiwati, 2016; Purandina et al.,
2020). Pada muatan pelajaran IPA di kelas V sekolah dasar terdapat materi tentang ekosistem, pada
materi tersebut diperlukan media yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam
memanipulasi objek, sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan benar.

Perlu mengembangkan media pembelajaran yang mendukung segi materi, karakteristik peserta
didik kelas V sekolah dasar dan memanfaatkan teknologi informasi. Media puzzle berbantu Augmented
Reality pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem di kelas V sekolah dasar. Media puzzle dipilih karena
media ini sesuai dengan karakteristik peserta didik. Puzzle adalah sejenis permainan yang berupa
potongan - potongan gambar yang cara bermainnya yaitu dengan menyusun sehingga terbentuk sebuah
gambar, dengan tujuan untuk melatih kesabaran, memudahkan peserta didik dalam memahami konsep,
memecahkan masalah, saling bekerja sama, dan mengembangkan keterampilan motorik dan kognitif
peserta didik (Fatmawati & Harmanto, 2019; Husna et al.,, 2017; Widyatmoko, 2019). Puzzle memiliki
beberapa manfaat yaitu meningkatkan kemampuan berpikir, melatih kesabaran anak dalam memecahkan
masalah, melatih koordinasi mata dan tangan (Nikmah, 2018; Syafitri et al.,, 2019; Widyatmoko, 2019).
Modifikasi media puzzle berbantu Augmented Reality diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
mendapatkan informasi secara nyata bentuk hewan serta tumbuhan yang tidak dapat ditemui dalam
kehidupan sehari-hari dan menemukan konsep terkait materi ekosistem melalui aktivitas menyusun
susunan hewan atau tumbuhan menjadi sebuah rantai makanan yang utuh dengan memanfaatkan
teknologi animasi 3D yang divisualisasikan melalui Augmented Reality menggunakan gawai. Augmented
Reality (AR) merupakan teknologi yang mampu mengubah benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata dan memproyeksikan secara real time (Ilmawan Mustaqim, 2017;
Mustaqim, 2016; Utami et al, 2021). Augmented Reality memiliki kemampuan unik yang dapat
memengaruhi pengalaman belajar siswa (Kamiana et al., 2019; Utami et al., 2021). Teknologi Augmented
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Reality lebih disukai dalam pembelajaran, khususnya dalam mengajarkan konsep-konsep abstrak
(Sirakaya & Cakmak, 2018). Media ini diharapkan dapat memunculkan daya tarik peserta didik untuk
mendapatkan pengalaman belajar baru yang bermakna.

Beberapa temuan sebelumnya menyatakan woody puzzle pada materi struktur jaringan
tumbuhan siswa termotivasi, aktif mencapai ketuntasan individual dan klasikal serta hasil belajar
meningkat. Menggunakan media puzzle untuk mengidentifikasi jenis jenis Media puzzle layak digunakan
sebagai media pembelajaran (Widiana et al.,, 2019). Penggunaan media puzzle animal 3D untuk materi
gerak hewan sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa (Ciptaningrum & Mintohari, 2018).
Sementara itu mengembangkan media pembelajaran berupa perangkat lunak dengan teknologi
Augmented Reality pada pokok bahasan alat optik, hasil penelitian menunjukkan media layak memenuhi
persyaratan sebagai penunjang dalam kegiatan belajar Fisika (Putri et al, 2016). Media pembelajaran
berbasis augmented Reality Sesuai dengan Gaya Belajar Peserta Didik pada The Second Progressive and
Fun Education Seminar. Penelitian ini berkaitan dengan penelitian yang dilakukan yaitu pada
pengembangan media puzzle dan Augmented Reality. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang
relevan lainnya yaitu pada penelitian ini peneliti mengembangkan media puzzle berbantu Augmented
Reality pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem kelas V sekolah dasar. Adapun tujuan penelitian
pengembangan ini yakni untuk mengetahui kelayakan media puzzle berbantu Augmented Reality pada
muatan pelajaran [PA tema ekosistem. Adanya penelitian ini akan menghasilkan inovasi media
pembelajaran yang menarik bagi siswa agar semakin termotivasi dalam kegiatan pembelajaran

2. METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model Research and
Development (R&D) mengacu pada teori Borg and Gall dengan menggunakan sepuluh tahapan.
Educational research and development is a process used to develop and validate educational products.
Sepuluh langkah penelitian R&D sebagai berikut (1) pengumpulan data, pada tahap ini akan menganalisis
kebutuhan, mereview berbagai literature dan melakukan penelitian skala kecil. (2) pembuatan rancangan
produk, pada tahap ini mendefinisikan pengembangan media puzzle berbantu augmented reality, dan
merumuskan tujuan penelitian (3) pembuatan produk, pada tahap ini menganalisis KI-KD, menganalisis
tujuan pembelajaran dan menganalisis materi IPA tema ekosistem. (4) uji coba produk, setelah media
terbentuk selanjutnya dinilai oleh ahli berdasarkan format butr penilaian dengan menggunakan angka
skor penilaian, kolom saran untuk bahan perbaikan. (5) revisi produk, revisi dilakukan sesuai saran dari
dosen pembimbing dan validator. Selanjutnya hasil revisi digunakan untuk memperbaiki kekurangan
yang terdapat pada produk. (6) uji coba pemakaian produk, setelah melakukan revisi berdasarkan saran
ahli, langkah selanjutnya yakni melakukan uji coba produk di lapangan utama. (7) revisi hasil lapangan,
setelah mengetahui hasil uji coba produk, maka dapat diketahui bagaimana kinerja produk tersebut,
selanjutnya merevisi produk untuk memperbaiki kekurangan produk. (8) validasi, pada tahap ini i
melakukan uji validasi terhadap produk media yang dihasilkan. (9) revisi produk akhir, digunakan untuk
menyempurnakan produk. (10) deseminasi, pada tahap ini peneliti melaporkan hasil penelitian melalui
diskusi professional dan dalam jurnal dengan terus melakukan monitoring penyebaran untuk
pengontrolan kualitas produk. Subjek dalam penelitian ini terdiri dari seorang ahli media, seorang ahli
materi, guru dan siswa kelas V dari 9 sekolah dasar di wilayah Kecamatan Kaliori Kabupaten Rembang.
Metode pengumpulan data yang digunakan berupa angket dan wawancara dengan instrumen yang
digunakan yaitu menggunakan kuesioner/angket. Data yang terkumpul dalam penelitian ini berupa skor
hasil pengisian angket, saran komentar, dan masukan untuk produk yang dikembangkan. Teknik analisis
yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
dari hasil observasi, wawancara, dan saran dari validator, sedangkan data kuantitatif berupa skor yang
diperoleh dari angket yang diberikan kepada validator, guru dan siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini adalah media puzzle berbantu augmented reality dengan muatan pelajaran
yang dipilih adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan materi ekosistem. Materi ini merupakan materi
pelajaran tematik siswa kelas V sekolah dasar, khususnya pada muatan pelajaran IPA sesuai dengan
kurikulum 2013 yang digunakan saat ini. Rancangan pengembangan media puzzle berbantu augmented
reality ini menggunakan tahapan - tahapan dari model research and development dengan langkah -
langkah sebagai berikut. Langkah awal yaitu tahap pengumpulan data. Pada tahap ini, menganalisis
kebutuhan media siswa di sekolah dasar di wilayah Kecamatan Kaliori. Observasi dan wawancara
dilaksanakan dengan mewanwancarai guru dan siswa kelas V dari tiga sekolah dasar di Kecamatan Kaliori

Bambang Getty Nirwanto / Media Puzzle Berbantu Augmented Reality pada Muatan Pelajaran IPA Tema Ekosistem



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 275-283

Kabupaten Rembang terkait kendala yang dihadapi dalam pembelajaran tema ekosistem, khususnya pada
muatan pelajaran IPA. Dari wawancara itu diperoleh data bahwa selama ini pembelajaran IPA masih
diajarkan secara kontekstual. Untuk memahami materi, siswa hanya menghafalkan materi yang ada pada
buku teks pelajaran. Pembelajaran juga masih berpusat pada guru, penggunaan media pembelajaran
kurang bervariasi dan kurang maksimal, sehingga siswa kurang antusias dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan analisis kebutuhan media pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem, maka dikembangkan
media puzzle berbantu augmented reality. Langkah kedua pembuatan rancangan produk. Desain
pengembangan yang dilakukan peneliti meliputi 3 proses yaitu perencanaan, proses, dan evaluasi.
Komponen perencanaan terdiri dari aspek analisis KI-KD, analisis tujuan pembelajaran, analisis materi
IPA tema ekosistem. Desain pengembangan produk media puzzle berbantu Augmented Reality dapat
dilihat pada Gambar 1.

= Perencanaan Proses Evaluasi :
i i
! :
| :
| Analisis Kk D Mengembangkan I. Angket Respon Guru | !
i media puzzie 2. Angket Respon :
i berbantu Augmented Peserta didik !
! Analisis Tujuan Reality pada muatan .
: Pembelajaran pelajaran IPA tema :

ckosistem ;

Analisis Materi IPA
Tema Ekosistem

Kelayakan Media Puzzle

' Berbantu Augmented Reality Pada
frmoesmeomssmsmsooteemor Muatan Pelajaran IPATema [tooomoooooommoooos
Ekosistem Kelas V Sekolah Dasar

Gambar 1. Desain Pengembangan Media Puzzle Berbantu Augmented Reality

Langkah ketiga yaitu pembuatan produk. Produk dalam penelitian ini adalah media puzzle
berbantu augmented reality pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem. Media puzzle ini didesain
menggunakan program corel draw x.7. Ukuran media yaitu panjang 23 cm dan lebar 21 cm. Media
didesain dengan warna, gambar yang menarik yang disesuaikan karakteristik anak. Bahan dasar media
keseluruhan dibuat menggunakan kertas karton dengan ketebalan 3 mm yang dicetak serta dilapisi
dengan lapisan glossy sehingga menarik, tidak mudah luntur dan memiliki ketahanan terhadap air.
augmented reality pada media puzzle ini dibuat dibuat menggunakan software assamblr studio 1.4.1.
Software ini berfungsi mendesain objek pada augmented reality. Langkah awal pembuatan AR yaitu
dengan created project sehingga masuk ke halaman marker area. Pada marker area ditambahkan obyek
3D, teks, anotasi dan animasi pendukung yang dibutuhkan sesuai desain yang dikembangkan. Langkah
akhir setelah mendesain proyek AR adalah dengan membuat penanda AR yaitu berupa QR kode, dimana
QR kode tersebut akan disematkan dalam desain media puzzle yang sudah dibuat. Setelah keseluruhan
desain selesai, tahap selanjutnya yaitu proses cetak media dan pemotongan lembaran gambar menjadi
kepingan puzzle. Langkah terakhir yaitu proses penjilidan menjadi sebuah buku dengan sampul hard
cover.

Setelah penyusunan media puzzle berbantu augmented reality pada muatan pelajaran tema
ekosistem kelas V sekolah dasar selesai dilakukan dan dikonsultasikan dengan dosen pembimbing, tahap
selanjutnya adalah melakukan uji validasi oleh ahli. Validasi dilakukan untuk memberikan penilaian
kelayakan terhadap produk media puzzle berbantu augmented reality pada muatan pelajaran IPA tema
ekosistem kelas V sekolah dasar dilihat dari aspek materi dan aspek media serta untuk mendapatkan
kritik, saran serta masukan yang selanjutnya digunakan untuk proses revisi produk media puzzle
berbantu augmented reality pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem kelas V sekolah dasar. Pengujian
validitas produk media puzzle berbantu augmented reality ini dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil validasi produk oleh ahli materi dan ahli media
dalam pengembangan media puzzle berbantu augmented reality pada muatan pelajaran IPA tema
ekosistem kelas V sekolah dasar berturut-turut memperoleh jumlah skor 35 persentase 87,5% dengan
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kategori valid/sangat baik dan jumlah 63 persentase 87,5% dengan kategori valid/sangat baik pula. Hal
ini menunjukkan bahwa media puzzle berbantu augmented reality layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem kelas V sekolah dasar. Adapun hasil uji validasi
dari pengembangan medi puzzle berbantu augmented reality menurut ahli materi dan ahli media disajikan
pada Tabel 1 dan 2. Setelah melakukan uji validasi materi dan media, saran serta masukan yang peneliti
dapat, selanjutnya ditindaklanjuti pada tahap revisi. Revisi hanya dilakukan sesuai dengan saran dari
validator. Adapun saran - saran validator disajikan pada Tabel 3.

Tabel 1. Data Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi

No Indikator Penilaian Butir Penilaian Skor
1 Aspek Materi 4 Item 13
2 Aspek Bahasa 2 Item 6
3 Aspek Pembelajaran 4 Item 16
Jumlah 10 Item 35
Persentase 87,5%
Kategori Valid/Sangat Baik

Tabel 2. Data Hasil validasi Produk oleh Ahli Media

No Indikator Penilaian Butir Penilaian Skor
1 Aspek Fisik Media 3 Item 11
2 Aspek Tampilan 10 Item 32
3 Aspek Visual Animasi 5 Item 20
Jumlah 15 Item 63
Persentase 87,5%
Kategori Valid/Sangat baik

Tabel 3. Saran Validator

Saran Validator Simpulan

Ahli Materi Ahli Media P
Materi sudah - Gambar hewan pada media Efenneht;ntimerzr‘;l;lar p;oe(‘i/\l;;{n (if;%ig
cukup lengkap seharusnya dibuat hewan nyata, 88 5
hanya perlu bukan kartun. dengarll gambar  hewan nyata:
perbaikan di desain - Puzzle dibuat lebih rapi merapikan potong?m p uzz{e,menggantl

i . . , ., ukuran buku menjadi lebih kecil, dan
grafis agar lebih - Ukuran buku dibuat lebih kecil . ' o .
colourfull. agar lebih praktis membuat desain grafis menjadi lebih

menarik dan colourful

Setelah produk media puzzle berbantu augmented reality pada muatan pelajaran IPA tema
ekosistem kelas V sekolah dasar selesai direvisi, langkah selanjutnya yakni uji kelayakan diperkuat
dengan hasil angket responden, yaitu respon dari guru dan siswa. Dalam angket respon guru pendamping
terdapat 12 item pernyataan dengan skor masing — masing dari setiap butir penilaian angket tersebut
adalah 4 kategori sangat baik, 3 kategori baik, 2 kategori cukup baik, dan 1 kategori kurang baik.
Berdasarkan hasil angket respon kesembilan responden diperoleh jumlah skor keseluruhan 406 dengan
persentase 93,9% sehingga termasuk kategori sangat baik. Adapun angket respon siswa diberikan kepada
siswa kelas V di Sembilan sekolah dasar di Kecamatan Kaliori Kabupaten Rembang yang berjumlah 200
siswa. Dalam angket respon siswa terdapat 7 item pertanyaan dengan skor masing-masing dari setiap
butir penilaian angket tersebut adalah jawaban “ya” mendapatkan skor 1 sedangkan jawaban “tidak”
mendapatkan skor 0. Berdasarkan data angket responden siswa diperoleh jumlah skor keseluruhan
adalah 1305 dengan persentase 93,2% sehingga media puzzle berbantu augmented reality ini
mendapatkan respon positif. Hal ini menegaskan bahwa keberadaan media puzzle berbantu augmented
reality layak digunakan sebagai media pembelajaran pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem kelas V
sekolah dasar.
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Gambar 2. Puzzle Ekosistem Gambar 3. Augmented Reality Ekosistem

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian tentang analisis kebutuhan, diketahui bahwa pembelajaran tema
ekosistem kelas V sekolah dasar pada muatan pelajaran IPA membutuhkan media yang menarik, sesuai
karakteristik siswa dan berbasis tteknologi informasi yaitu media puzzle berbantu Augmented Reality.
Media puzzle sangat dibutuhkan karena dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan kreatifitas siswa.
permainan puzzle adalah sebuah permainan yang bertujuan untuk melatih anak untuk lebih berpikir
kreatif dalam merangkai gambar puzzle yang sudah disiapkan (Dharmayanti, 2019). Selain itu
pembelajaran tema ekosistem pada muatan pembelajaran IPA juga membutuhkan media yang berbasis
teknologi informasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak
terhadap dunia pendidikan terutama dalam proses pembelajaran (Hardiyanti et al., 2020). Media puzzle
berbantu Augmented Reality menjadi solusi untuk memenuhi kebutuhan siswa dan guru terhadap media
pembelajaran. Anak-anak dapat memiliki pengalaman nyata yang hidup melalui teknologi augmented
reality (Onal et al., 2017; Sun et al., 2019).

Aspek segi penyajian media puzzle berbantu augmented reality ini sesuai dengan kompetensi inti
dan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan materi IPA kelas V tema ekosistem. Analisis KI-KD
merupakan langkah pertama dalam mengembangkan media puzzle berbantu augmented reality.
Kompetensi inti merupakan terjemahan standar kompetensi lulusan dalam bentuk gambaran mengenai
kompetensi utama yang dikelompokkan dalam 3 aspek yaitu sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang
harus dipelajari peserta didik pada jenjang tertentu (Arianti et al,, 2019; Nikmah, 2018). Kompetensi inti
yang digunakan yakni KI-3 dan KI-4, serta KD 3.5 dan 4.5 pada muatan pelajaran IPA kelas V sekolah
dasar. Tujuan pembelajaran merupakan kompetensi atau keterampilan yang diharapkan dapat dimiliki
siswa setelah melaksanakan pembelajaran(Effendi et al., 2021; Suplemen et al., 2017). Guru berupaya
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai untuk menjelaskan materi IPA tema ekosistem kelas V
sekolah dasar. Oleh karena itu, media puzzle berbantu augmented reality layak dan valid digunakan pada
proses pembelajaran, khususnya pada materi IPA tema ekosistem kelas V sekolah dasar.

Aspek desain produk media sudah bagus. Media didesain menggunakan gambar yang konkret.
Gambar konkret dapat memudahkan siswa memahami materi yang bersifat abstrak (Dianawati, 2019;
Santhi et al., 2020). Selain itu, potongan puzzle dibuat lebih rapi dan ukuran buku dibuat lebih kecil agar
lebih praktis. Hal tersebut akan menarik minat belajar siswa melalui media pembelajaran yang digunakan.
Pemakaian media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap
siswa (Bahar & Risnawati, 2017; Maulidah & Aslam, 2021). Media puzzle memudahkan siswa untuk
memahami penjelasan guru ketika menyampaikan materi pembelajaran. Siswa cepat tanggap atas materi
yang disampaikan karena diiringi dengan gambar-gambar. Siswa lebih berkonsentrasi dan merasa asyik
karena tugas yang diberikan oleh guru berkaitan dengan permainan mereka sehari-sehari. Melalai
permainan siswa akan mengikuti pembelajaran yang menyenangkan dan tidak bosan mengikuti
pembelajaran (Estiani et al, 2015; Sari et al., 2020). Media ini juga menarik bagi siswa dikarenakan
melalui visual dalam bentuk bangun datar nyata, sehingga siswa lebih aktif dan hasil belajar semakin
meningkat.

Berdasarkan analisis media puzzle berbantu augmented reality yang dikembangkan, maka media
itu layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada muatan pelajaran IPA tema ekosistem
kelas V sekolah dasar. Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
augmented reality dalam dunia pendidikan memberikan dampak positif, yaitu menarik untuk
pembelajaran multimodal, peningkatan aksesibilitas konten pendidikan, meningkatkan kontrol siswa
terhadap konten pendidikanpeluang pembelajaran kolaboratif, memotivasi siswa terlibat aktif, dan
mengubah suatu yang abstrak menjadi konkrit (Atmajaya, 2017). Anak lebih senang ketika diberikan
media pembelajaran berbasis teknologi seperti augmented reality (Sirakaya & Cakmak, 2018; Sun et al,,
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2019; Utami et al., 2021). Media puzzle dapat memberikan rangsangan terhadap siswa, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa (Husna et al., 2017; Purwantoko, Susilo, 2010). Selain meningkatkan
hasil belajar siswa, dengan media puzzle dapat memotivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran (Intan
Kurniawati, 2014; Widayanti et al, 2020; Zulfa et al, 2020). Namun, terdapat keterbatasan dalam
menggunakan media puzzle, yaitu guru wajib bersabar dalam melaksanakan pembelajaran, sehingga
memperoleh hasil yang lebih baik. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi melalui media puzzle berbantu augmented reality.

4. SIMPULAN

Siswa membutuhkan media permainan yang mengakomodasi teknologi informasi, sehingga
dikembangkan media puzzle berbantu augmented reality. Media puzzle berbantu augmented reality layak
digunakan sebagai alternatif sumber belajar pada muatan pelajara IPA tema ekosistem kelas V sekolah
dasar. Direkomendasikan selain menggunakan media puzzle bisa digunakan sebagai variasi model
pembelajaran yang dapat membuat siswa tidak jenuh dan merasa senang mengikuti pembelajaran IPA,
sehingga materi yang disampaikan dapat diserap dengan baik dan hasil belajar siswa di atas kriteria
ketuntasan minimal yang sudah ditentukan.
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