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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran kartu ajaib berbasis
AR pada materi keragaman suku bangsa dan budaya setempat, serta mengevaluasi
kelayakan dan kepraktisan media tersebut. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) dengan model
penelitian 3D. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara,
angket, dan dokumentasi. Validasi dilakukan oleh tiga ahli, terdiri dari dua
validator akademisi dan satu validator praktisi, serta uji coba dilakukan pada
siswa kelas IV. Hasil validasi menunjukkan bahwa validator pertama memberikan
persentase sebesar 95% dengan kategori sangat valid, validator kedua memberikan
persentase sebesar 92% dengan kategori sangat valid, dan validator ketiga
memberikan persentase sebesar 97% yang juga termasuk kategori sangat valid.
Hasil angket respon siswa terhadap media ini memperoleh persentase 92%, yang
tergolong sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran kartu
ajaib berbasis AR dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran materi keragaman suku bangsa dan budaya kelas IV SDN 05
Indralaya.

Kata Kunci : Pengembangan, Kartu Ajaib, Keragaman Suku Bangsa dan
Budaya
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ABSTRACT

This research aims to design AR-based magic card learning media on the topic of
ethnic diversity and local culture, as well as to evaluate the feasibility and
practicality of the media. This research uses the Research and Development
(R&D) method with a 3D research model. Data collection techniques were
carried out through observation, interviews, questionnaires, and documentation.
Validation was conducted by three experts, consisting of two academic validators
and one practitioner validator, and the trial was carried out on fourth-grade
students. The validation results show that the first validator gave a percentage of
95% with a very valid category, the second validator gave a percentage of 92%
with a very valid category, and the third validator gave a percentage of 97%,
which also falls into the very valid category. The results of the student response
questionnaire towards this media obtained a percentage of 92%, which is
classified as very practical. Based on the results, the AR-based magic card
learning media is declared valid and practical for use in teaching the material on
ethnic and cultural diversity for the 4th grade at SDN 05 Indralaya.

Keywords: Development, Magic Card, Diversity of Ethnicities and Cultures
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Era revolusi industri 4.0 telah mengubah cara manusia berinteraksi dan

beroperasi dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Hal ini ditandai oleh

perkembangan yang pesat di bidang teknologi, seperti kecerdasan buatan,

Internet of Thing (IoT), dan big data. Wijaya (2023) menyatakan bahwa

revolusi ini menciptakan perubahan yang signifikan dalam cara manusia hidup,

bekerja, dan berinteraksi satu sama lain. UNESCO melalui The International

Commission on Education for the Twenty-First Century, mengusulkan

pendidikan berkelanjutan yang mengacu pada empat pilar utama yaitu:

learning to know (belajar untuk mengetahui), learning to do (belajar

melakukan sesuatu), learning to be (belajar menjadi sesuatu), dan learning to

live together (belajar untuk hidup bersama). Konteks tersebut menerangkan

bahwa pendidikan di abad ke-21 menuntut para guru untuk dapat menguasai

dan memanfaatkan teknologi informasi serta komunikasi dalam proses

pembelajaran, sehingga siswa dapat memperoleh pengetahuan dan

keterampilan yang sesuai dengan kebutuhan zaman.

Kemajuan dalam bidang Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)

telah memengaruhi banyak aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Firdaus

(2021) menjelaskan bahwa perkembangan teknologi informasi dan komunikasi

secara fundamental mengubah cara manusia belajar dan mengajar. Konteks ini

menerangkan bahwa pendidikan harus beradaptasi untuk memenuhi tuntutan

zaman yang terus berubah, agar dapat mempersiapkan siswa menghadapi

tantangan di masa depan. Teknologi yang semakin berkembang pesat tidak

hanya membawa manfaat besar bagi masyarakat, tetapi juga menciptakan

kebutuhan akan peningkatan kemampuan dan kompetensi individu. Hal ini

menjadi penting agar siswa dapat mengikuti perkembangan di era modern,

karena keterampilan digital dan literasi teknologi menjadi sangat krusial.
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Penggunaan teknologi dalam pendidikan saat ini sudah sangat umum,

terutama dengan berbagai aplikasi dan peralatan yang mendukung

pembelajaran digital. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seperti e-

learning, menawarkan beragam variasi pembelajaran melalui media elektronik,

seperti audio, video pembelajaran, dan lain-lain. Media-media tersebut harus

dipilih sesuai dengan kebutuhan siswa, mudah dipahami, dan relevan dengan

tujuan pembelajaran. Sebagaimana Kurniawan dan Santoso (2022)

menekankan bahwa media pembelajaran digital harus dipilih dan diadaptasi

agar relevan dengan materi pelajaran dan kebutuhan siswa, sehingga teknologi

dapat menunjang hasil belajar yang lebih baik. Hal ini menjadikan

penggunaan teknologi perlu terus dikembangkan dan diperbaiki agar media

pembelajaran yang dihasilkan benar-benar mampu menunjang proses belajar

mengajar secara optimal.

Perkembangan digital yang pesat membuat penggunaan media

pembelajaran berbasis teknologi menjadi penting dalam meningkatkan

efektivitas proses belajar mengajar. Penggunaan media berbasis teknologi

memungkinkan akses yang lebih luas terhadap berbagai sumber belajar dan

mendukung pembelajaran yang lebih adaptif sesuai dengan kebutuhan

individu siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiarto (2020) yang

menyatakan bahwa berdasarkan hasil analisis, penggunaan media

pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan keterlibatan siswa,

pemahaman konsep, dan motivasi belajar.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas IV SD Negeri

05 Indralaya, dapat dinyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran

berbasis teknologi sudah mulai diterapkan, meskipun masih terbatas. Sekolah

telah memanfaatkan perangkat teknologi, namun penggunaan teknologi

tersebut masih perlu ditingkatkan agar lebih efektif. Siswa di sekolah tersebut

menunjukkan ketertarikan yang besar pada pembelajaran yang menggunakan

model visualisasi, seperti video pembelajaran dan bentuk media digital yang

lain. Siswa merasa lebih mudah memahami materi dan lebih antusias dalam

belajar ketika media pembelajaran yang digunakan menarik dan interaktif.
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Augmented Reality (AR) merupakan salah satu media pembelajaran

yang menarik dan potensial untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

Teknologi AR menurut Azuma (2019) didefinisikan sebagai integrasi antara

dunia nyata dan objek digital secara langsung melalui perangkat teknologi,

sehingga memberikan pengalaman visual yang nyata dan interaktif. Teknologi

AR memungkinkan para guru dan peneliti untuk mengembangkan dan

mengevaluasi pengalaman belajar yang memanfaatkan visualisasi digital.

Melalui AR, siswa dapat mempelajari berbagai macam budaya di Indonesia

dalam bentuk visual yang menyerupai asli, meskipun hanya dalam bentuk

digital.

Teknologi AR memiliki banyak kelebihan yang sangat berguna dalam

pembelajaran. AR membantu siswa mengingat materi lebih lama karena

visualisasi yang disajikan lebih menarik dan mendalam. Sugianto (2020)

menjelaskan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa karena

teknologi ini menggabungkan elemen nyata dan digital, menciptakan

pengalaman belajar yang lebih menarik. AR juga dapat dikolaborasikan

dengan berbagai media, seperti kartu ajaib. Oleh karena itu, AR menjadi salah

satu teknologi yang mendukung pembelajaran secara lebih efektif dan

menyenangkan.

Kartu ajaib berbasis AR merupakan bentuk inovasi media pembelajaran

yang dapat diadopsi dari penggunaan teknologi. Kartu ajaib berbasis AR

merupakan integrasi antara kartu fisik dan teknologi melalui perangkat digital.

Sebagaimana Munir (2020) menyatakan bahwa kartu ajaib berbasis AR adalah

salah satu bentuk inovasi dalam media pembelajaran yang memungkinkan

integrasi antara objek nyata (kartu fisik) dan objek virtual (gambar atau

animasi 3D yang muncul melalui perangkat digital). Kartu ajaib ini

memanfaatkan teknologi AR untuk menyajikan materi dalam bentuk visual

yang dapat dilihat dan berinteraksi langsung melalui perangkat digital seperti

ponsel. Saat kartu dipindai menggunakan perangkat, akan muncul konten 3D

interaktif seperti pakaian adat, rumah adat, dan alat musik tradisional dari

berbagai suku bangsa di Indonesia.
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Media pembelajaran kartu ajaib berbasis AR yang akan dikembangkan

dalam penelitian ini memiliki kebaharuan dibandingkan dengan media

pembelajaran berbasis AR yang telah dikembangkan oleh peneliti terdahulu.

Inovasi utama dari kartu ajaib berbasis AR ini terletak pada integrasi konten

interaktif 3D yang mengambil tema keragaman suku bangsa dan budaya. Saat

kartu dipindai menggunakan perangkat digital, siswa dapat melihat pakaian

adat, rumah adat, dan alat musik tradisional dari berbagai suku bangsa di

Indonesia secara 3D dan berinteraksi dengan konten tersebut.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan media kartu

berbasis AR dalam pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Henry

Praherdiono dkk (2022) berjudul “Pengembangan Kartu dengan Teknologi 3D

Augmented Reality sebagai Media Visual Tematik untuk Siswa Kelas VI SDN

01 Watukosek”. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan kartu

berbasis 3D AR sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran IPA untuk

siswa kelas VI SD. Sebagai inovasi, penelitian ini akan mengembangkan

media pembelajaran kartu berbasis AR untuk materi keragaman suku bangsa

dan budaya yang disesuaikan dengan kurikulum Merdeka bagi peserta didik

kelas IV sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Ajaib

Berbasis Augmented Reality Materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya

Setempat Kelas IV SDN 05 Indralaya”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran

pada pembelajaran IPAS di kelas IV SDN 05 Indralaya?

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran kartu ajaib berbasis AR

dalam pembelajaran IPAS materi keragaman suku bangsa dan budaya

setempat kelas IV SDN 05 Indralaya?
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3. Bagaimana validitas dan kepraktisan media pembelajaran kartu ajaib

berbasis AR dalam pembelajaran IPAS materi keragaman suku bangsa dan

budaya setempat kelas IV SDN 05 Indralaya?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, tujuan

penelitian ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan pengembangan media

pembelajaran pada pembelajaran IPAS di kelas IV SDN 05 Indralaya.

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran kartu ajaib berbasis AR

dalam pembelajaran IPAS materi keragaman suku bangsa dan budaya

setempat kelas IV SDN 05 Indralaya.

3. Untuk menguji validitas dan kepraktisan media pembelajaran kartu ajaib

berbasis AR dalam pembelajaran IPAS materi keragaman suku bangsa dan

budaya setempat kelas IV SDN 05 Indralaya.

1.4Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada semua

pihak yang terkait, yaitu siswa, guru, sekolah, dan peneliti.

1. Bagi siswa, diharapkan dapat mempermudah siswa dalam memahami

konsep yang terkandung dalam pembelajaran IPAS terkhusus materi

keragaman suku bangsa dan budaya setempat.

2. Bagi guru, diharapkan dapat membantu guru dalam mengembangkan

media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, sehingga dapat

meningkatkan metode pengajaran dan keterlibatan siswa dalam proses

belajar.

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan sumbangan nyata kepada

sekolah dengan pengembangan media pembelajaran sebagai alat

pendukung pembelajaran.

4. Bagi peneliti, diharapkan penelitian ini dapat memberikan pengalaman

kepada peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran IPAS serta
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dapat mengembangkan pola pikir peneliti sebagai calon guru dalam

mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan efektif.
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