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	 Abstract:	This	study	aims	to	develop	and	test	 the	effectiveness	of	
augmented	reality	(AR)	learning	media	assisted	by	Assemble	Edu	on	
the	human	respiratory	system	material	for	fifth-grade	elementary	
school	 students.	 The	 method	 used	 is	 Research	 and	 Development	
(R&D)	with	the	Borg	&	Gall	model.	The	media	development	involves	
validation	by	 experts	 in	media,	 content,	 and	 language,	as	well	 as	
trials	conducted	with	students	 in	 small	groups,	 large	groups,	and	
experimental	classes.	The	validation	results	show	that	this	learning	
media	 is	 highly	 feasible,	 with	 an	 average	 feasibility	 percentage	
above	90%.	The	effectiveness	test	shows	a	significant	improvement	
in	student	learning	outcomes,	reflected	in	an	N-Gain	score	of	0.89,	
which	 falls	 into	 the	 high	 and	 effective	 category.	 Based	 on	 these	
results,	 the	 augmented	 reality-assisted	 learning	 media	 is	 proven	
effective	 in	 enhancing	 students'	 understanding	 of	 the	 human	
respiratory	system	concept,	while	providing	a	more	interactive	and	
engaging	 learning	 experience.	 Therefore,	 this	 media	 is	 highly	
suitable	for	use	as	a	learning	aid	in	elementary	schools.	
	

Keywords:		 	 Augmented	 Reality,	 Assemblr	 Edu,	 learning	 media,	 human	
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	 	 Abstrak:	 Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengembangkan	 dan	
menguji	efektivitas	media	pembelajaran	augmented	reality	(AR)	
berbantuan	 Assemble	 Edu	 pada	 materi	 sistem	 pernapasan	
manusia	di	kelas	V	SD.	Metode	yang	digunakan	adalah	Research	
and	 Development	 (R&D)	 dengan	 model	 Borg	 &	 Gall.	
Pengembangan	media	melibatkan	validasi	oleh	ahli	media,	materi,	
dan	 bahasa,	 serta	 uji	 coba	 pada	 siswa	melalui	 kelompok	 kecil,	
kelompok	 besar,	 dan	 kelas	 eksperimen.	 Hasil	 validasi	
menunjukkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 ini	 sangat	 layak	
digunakan,	dengan	 rata-rata	persentase	kelayakan	di	 atas	90%.	
Uji	 efektivitas	 menunjukkan	 peningkatan	 signifikan	 pada	 hasil	
belajar	 siswa,	 yang	 tercermin	 dalam	 nilai	 N-Gain	 sebesar	 0,89,	
yang	masuk	dalam	kategori	tinggi	dan	efektif.	Berdasarkan	hasil	
tersebut,	media	pembelajaran	berbantuan	augmented	reality	ini	
terbukti	efektif	dalam	meningkatkan	pemahaman	siswa	terhadap	
konsep	 sistem	 pernapasan	 manusia,	 serta	 memberikan	
pengalaman	 pembelajaran	 yang	 lebih	 interaktif	 dan	 menarik.	
Dengan	demikian,	media	ini	sangat	layak	diterapkan	sebagai	alat	
bantu	pembelajaran	di	sekolah	dasar.	
	

Kata	Kunci	:		 	 Augmented	 Reality,	 Assemblr	 Edu,	media	 pembelajaran,	 sistem	
pernapasan	manusia	
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PENDAHULUAN		
Perkembangan	 teknologi	 digital	 dalam	 era	 Revolusi	 Industri	 4.0	 telah	 membawa	

perubahan	besar	dalam	hampir	seluruh	aspek	kehidupan	manusia,	termasuk	pendidikan.	
Konsep	Society	5.0	yang	muncul	sebagai	kelanjutan	dari	era	revolusi	industri	ini	menuntut	
integrasi	 antara	 teknologi	 dan	 kehidupan	 sosial,	 dengan	 tujuan	 utama	 meningkatkan	
kualitas	hidup	masyarakat	(Teknowijoyo	&	Marpelina,	2022;	Mutaqin	et	al.,	2023).	Dunia	
pendidikan	tidak	luput	dari	dampak	perkembangan	teknologi	ini,	di	mana	guru	tidak	hanya	
diharapkan	menguasai	materi	 pelajaran,	 tetapi	 juga	mampu	mengintegrasikan	 teknologi	
dalam	 proses	 pembelajaran	 (Febrianti	 et	 al.,	 2025).	 Hal	 ini	 bertujuan	 agar	 siswa	 dapat	
menguasai	keterampilan	yang	relevan	dengan	tuntutan	abad	ke-21,	seperti	critical	thinking,	
creativity,	 collaboration,	 dan	 communication,	 yang	 sering	 disebut	 dengan	 4C	 (Trilling	 &	
Fadel,	2009;	Mu’minah,	2021;	Nurhasanah	et	al.,	2023;	Mutaqin	et	al.,	2025).	

Seiring	 dengan	 tuntutan	 untuk	 menguasai	 keterampilan	 4C,	 penguasaan	 literasi	
digital	menjadi	salah	satu	kebutuhan	dasar	yang	harus	dipenuhi	oleh	siswa	pada	abad	ini	
(Kemendikbud,	2022;	Cyntia	&	Sitohang,	2023).	Literasi	digital	yang	baik	akan	membantu	
siswa	dalam	memanfaatkan	berbagai	teknologi	untuk	mendukung	pembelajaran,	sehingga	
mereka	 dapat	 belajar	 dengan	 cara	 yang	 lebih	 efektif	 dan	 menarik.	 Oleh	 karena	 itu,	
pendidikan	 saat	 ini	 tidak	 hanya	 mengandalkan	 pengajaran	 konvensional,	 tetapi	 juga	
pemanfaatan	media	pembelajaran	yang	berbasis	teknologi.	

Media	pembelajaran	menjadi	alat	penting	dalam	meningkatkan	pemahaman	konsep	
yang	diajarkan.	Arsyad	(2017)	mengemukakan	bahwa	media	pembelajaran	yang	baik	dapat	
mempercepat	 proses	 pemahaman	 siswa,	 membuat	 materi	 lebih	 mudah	 dicerna,	 serta	
memperkaya	 pengalaman	 belajar.	 Nugraha	 et	 al.	 (2021)	 juga	menyatakan	 bahwa	media	
yang	 tepat	 dapat	 membantu	 meningkatkan	 kualitas	 pembelajaran	 dengan	 menyajikan	
informasi	yang	lebih	jelas	dan	mudah	dimengerti.	Titin	et	al.	(2023)	menambahkan	bahwa	
media	 yang	 bersifat	 interaktif	 dan	 visual	 dapat	 membuat	 pembelajaran	 lebih	 menarik,	
sehingga	meningkatkan	motivasi	dan	minat	siswa	untuk	belajar.	

Penggunaan	 media	 yang	 interaktif	 dan	 visual	 juga	 terbukti	 efektif	 dalam	
meningkatkan	 pemahaman	 siswa.	 Menurut	 Andriani	 &	 Rasto	 (2019),	 media	 yang	
menyajikan	 informasi	 dalam	 bentuk	 gambar	 atau	 animasi	 dapat	membantu	 siswa	 lebih	
mudah	memahami	konsep-konsep	yang	sulit.	Mutaqin	et	al.	 (2021)	menyebutkan	bahwa	
penggunaan	 media	 visual	 dapat	 merangsang	 minat	 siswa	 untuk	 lebih	 aktif	 dalam	
pembelajaran,	 sementara	 Fauzi	 et	 al.	 (2022)	 menyatakan	 bahwa	 media	 yang	 interaktif	
mampu	meningkatkan	partisipasi	siswa	dalam	kelas.	

Salah	 satu	 inovasi	 teknologi	 yang	 dapat	 diterapkan	 dalam	 pembelajaran	 adalah	
Augmented	 Reality	 (AR),	 yang	menggabungkan	 dunia	 nyata	 dengan	 dunia	 virtual	 secara	
real-time.	Azuma	(1997)	pertama	kali	memperkenalkan	konsep	AR,	yang	memungkinkan	
pengguna	untuk	berinteraksi	dengan	objek	virtual	yang	ditampilkan	di	dunia	nyata.	Chen	et	
al.	(2017)	lebih	lanjut	menjelaskan	bahwa	AR	dapat	menciptakan	pengalaman	belajar	yang	
lebih	konkrit	dan	 imersif,	karena	siswa	dapat	melihat	dan	berinteraksi	 langsung	dengan	
objek	 pembelajaran	 dalam	 bentuk	 tiga	 dimensi.	 Hal	 ini	 tentu	 sangat	 bermanfaat	 dalam	
meningkatkan	pemahaman	materi	yang	bersifat	abstrak.	

Dalam	 konteks	 pembelajaran,	 AR	 telah	 terbukti	 efektif	 dalam	 membantu	 siswa	
memahami	 konsep-konsep	 yang	 sulit,	 seperti	 sistem	 pernapasan	manusia,	 dengan	 lebih	
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jelas	 dan	 nyata.	 Maulana	 et	 al.	 (2019)	 menyatakan	 bahwa	 penggunaan	 AR	 dalam	
pembelajaran	memungkinkan	siswa	untuk	melihat	 struktur	 tubuh	manusia	secara	detail	
dan	 berinteraksi	 dengan	 objek-objek	 tersebut	 dalam	 bentuk	 3D.	 Sari	 et	 al.	 (2023)	 juga	
mengungkapkan	 bahwa	AR	 dapat	meningkatkan	 daya	 ingat	 siswa	 karena	mereka	 dapat	
melihat	 dan	 berinteraksi	 langsung	 dengan	 objek	 pembelajaran,	 sehingga	 proses	 belajar	
menjadi	lebih	menyenangkan.	

Penggunaan	AR	juga	terbukti	meningkatkan	hasil	belajar	siswa.	Beberapa	penelitian	
menunjukkan	bahwa	siswa	yang	belajar	dengan	menggunakan	AR	memiliki	pemahaman	
yang	 lebih	baik	 terhadap	materi	 yang	diajarkan	dibandingkan	dengan	siswa	yang	hanya	
menggunakan	metode	pembelajaran	konvensional.	Zaid	et	al.	(2022)	menemukan	bahwa	
AR	 dapat	 meningkatkan	 pemahaman	 siswa	 terhadap	 konsep-konsep	 yang	 sulit,	 seperti	
topik	dalam	biologi	dan	fisika.	Yusup	et	al.	(2023)	juga	menyatakan	bahwa	pembelajaran	
berbasis	 AR	memberikan	 pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	menarik,	 sehingga	 siswa	 lebih	
termotivasi	untuk	belajar.	

Namun,	meskipun	penggunaan	AR	memiliki	 banyak	keuntungan,	 implementasinya	
dalam	dunia	pendidikan	masih	menghadapi	berbagai	tantangan.	Berdasarkan	pengamatan	
di	beberapa	 sekolah	dasar	di	Kabupaten	Ciamis,	ditemukan	bahwa	pembelajaran	materi	
sistem	pernapasan	manusia	masih	menghadapi	kendala	yang	cukup	signifikan.	Nilai	rata-
rata	 siswa	 masih	 berada	 di	 bawah	 Kriteria	 Ketuntasan	 Minimal	 (KKM)	 yang	 telah	
ditetapkan,	yaitu	65,	dan	media	pembelajaran	yang	digunakan	cenderung	monoton	serta	
kurang	inovatif.	Hal	ini	menyebabkan	pemahaman	siswa	terhadap	materi	menjadi	terbatas,	
yang	 pada	 akhirnya	 berpengaruh	 pada	 minat	 mereka	 untuk	 mempelajari	 materi	 lebih	
dalam.	

Selain	itu,	media	pembelajaran	yang	digunakan	di	sebagian	besar	sekolah	dasar	masih	
bersifat	 tradisional	 dan	 kurang	 memanfaatkan	 teknologi	 modern.	 Seiring	 dengan	
perkembangan	 teknologi,	media	 pembelajaran	 berbasis	 teknologi	 digital	menjadi	 sangat	
penting	 untuk	 mendukung	 proses	 pembelajaran	 yang	 lebih	 efektif	 dan	 menyenangkan.	
Untuk	itu,	dibutuhkan	pengembangan	media	pembelajaran	yang	lebih	inovatif,	khususnya	
yang	berbasis	teknologi	Augmented	Reality,	yang	lebih	interaktif	dan	mudah	diakses	oleh	
siswa	sekolah	dasar.	

Salah	 satu	 solusi	 yang	 dapat	 diterapkan	 adalah	 dengan	 mengembangkan	 media	
pembelajaran	berbasis	Augmented	Reality	menggunakan	aplikasi	Assemblr	Edu.	Assemblr	
Edu	merupakan	platform	AR	yang	memungkinkan	pengguna	untuk	membuat	objek	3D	dan	
memvisualisasikan	materi	pelajaran	dalam	bentuk	yang	lebih	nyata	dan	interaktif	(Pathania	
et	al.,	2023).	Aplikasi	ini	dapat	membantu	siswa	untuk	lebih	mudah	memahami	materi	yang	
bersifat	 abstrak,	 seperti	 sistem	 pernapasan	 manusia,	 dengan	 memberikan	 pengalaman	
belajar	yang	lebih	menyenangkan	dan	mudah	dipahami.	

Dengan	 menggunakan	 aplikasi	 Assemblr	 Edu,	 siswa	 dapat	 berinteraksi	 langsung	
dengan	objek	pembelajaran	yang	disajikan	dalam	bentuk	3D.	Hal	ini	dapat	membantu	siswa	
untuk	 lebih	 memahami	 struktur	 dan	 fungsi	 bagian-bagian	 tubuh	 manusia	 yang	 terkait	
dengan	 sistem	 pernapasan.	 Sebagai	 hasilnya,	 diharapkan	 siswa	 dapat	 memperoleh	
pemahaman	yang	 lebih	baik	mengenai	materi	yang	diajarkan,	yang	pada	akhirnya	dapat	
meningkatkan	hasil	belajar	mereka.	
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Berdasarkan	latar	belakang	tersebut,	penelitian	ini	bertujuan	untuk	mengembangkan	
media	pembelajaran	berbasis	Augmented	Reality	dengan	menggunakan	aplikasi	Assemblr	
Edu	pada	materi	sistem	pernapasan	manusia	di	kelas	V	SD.	Selain	 itu,	penelitian	 ini	 juga	
bertujuan	untuk	menguji	 keefektifan	media	pembelajaran	 tersebut	dalam	meningkatkan	
hasil	 belajar	 siswa.	 Dengan	menggunakan	media	 pembelajaran	 yang	 berbasis	 teknologi,	
diharapkan	 siswa	dapat	memperoleh	pemahaman	yang	 lebih	 baik	mengenai	materi	 dan	
dapat	mengembangkan	keterampilan	yang	relevan	dengan	tuntutan	abad	ke-21.	
	
METODE		

Penelitian	 ini	 menggunakan	 pendekatan	penelitian	 dan	 pengembangan	 (Research	
and	Development/R&D)	dengan	mengacu	pada	model	pengembangan	Borg	dan	Gall	yang	
telah	dimodifikasi	sesuai	kebutuhan	lapangan.	Model	ini	terdiri	atas	sepuluh	tahap,	yaitu:	
(1)	potensi	dan	masalah,	(2)	pengumpulan	data,	(3)	desain	produk,	(4)	validasi	desain,	(5)	
revisi	 desain,	 (6)	 uji	 coba	 produk,	 (7)	 revisi	 produk,	 (8)	 uji	 coba	 pemakaian,	 (9)	 revisi	
produk,	 dan	 (10)	 produksi	massal	 (Borg	&	Gall,	 1996;	 Sugiyono,	 2020).	 Populasi	 dalam	
penelitian	ini	adalah	seluruh	siswa	kelas	V	di	SDN	2,	SDN	3,	dan	SDN	4	Cileungsir,	Kabupaten	
Ciamis.	Teknik	sampling	yang	digunakan	adalah	simple	random	sampling,	dengan	subjek	
uji	coba	efektivitas	terdiri	dari	dua	kelas,	yakni	kelas	eksperimen	yang	menggunakan	media	
pembelajaran	Augmented	Reality	berbantuan	Assemblr	Edu,	dan	kelas	kontrol	yang	tidak	
menggunakan	 media	 tersebut.	 Masing-masing	 kelas	 terdiri	 dari	 16	 siswa.	 Instrumen	
pengumpulan	data	meliputi:	
1. Angket,	 untuk	 mengukur	 kelayakan	 media	 berdasarkan	 penilaian	 ahli	 media,	 ahli	

materi,	ahli	bahasa,	serta	tanggapan	siswa.	
2. Wawancara	dan	observasi,	untuk	memperoleh	 informasi	kontekstual	dan	kebutuhan	

media	pembelajaran.	
3. Tes	(pretest	dan	posttest),	untuk	mengetahui	peningkatan	hasil	belajar	dan	efektivitas	

penggunaan	media	AR	berbantuan	Assemblr	Edu.	
Data	 yang	 diperoleh	 dianalisis	 dengan	 teknik	deskriptif	 kualitatif	 dan	 kuantitatif.	

Analisis	 kualitatif	 digunakan	 untuk	 menelaah	 data	 hasil	 wawancara,	 observasi,	 serta	
masukan	 dari	 validator,	 sedangkan	 analisis	 kuantitatif	 digunakan	 untuk	 mengukur	
kelayakan	dan	keefektifan	media	melalui	skor	angket	dan	hasil	tes	belajar	siswa	(Nurrita,	
2018).	 Penghitungan	 skor	 angket	 menggunakan	 skala	 Likert	 1–5	 dan	 diinterpretasikan	
dalam	bentuk	persentase	untuk	menentukan	kategori	kelayakan	sesuai	kriteria	berikut.	

Tabel	1.	Persentase	dan	Kriteria	Kelayakan	
Skor	 Keterangan	
85%	-	100%	 Sangat	layak,	dapat	digunakan	tanpa	revisi	
70%	-	85%	 Cukup	layak,	atau	dapat	digunakan	namun	perlu	revisi	
50%	-	70%	 Kurang	layak,	disarankan	untuk	revisi	besar	dan	tidak	

digunakan	
01%	-	50%	 Tidak	layak,	atau	tidak	boleh	digunakan	

	
Untuk	 mengukur	 keefektifan	 media,	 digunakan	 analisis	N-Gain	yang	 menghitung	
peningkatan	hasil	belajar	siswa	dari	pretest	ke	posttest	dengan	rumus:	

𝑔 = 	
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 	
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Hasil	N-Gain	kemudian	diinterpretasikan	dalam	kategori	efektivitas	sebagai	berikut:	
Tabel 2. Kategori Perolehan Skor 
Nilai	N-Gain	 Kategori	

g	>	0,7	 Tinggi	
0,3	<	g	< 	0,7	 Sedang	

g	<	3	 Rendah	
	
	
Interpretasi	efektivitas	juga	merujuk	pada	klasifikasi:	

Tabel	3.	Kategori	Tafsiran	N-Gain	
Persentase	(%)	 Tafsiran	

<	40	 Tidak	efektif	
40-55	 Kurang	Efektif	
56-57	 Cukup	Efektif	
>76	 Efektif	

	
HASIL	PENELITIAN	DAN	PEMBAHASAN		
A. Hasil	Penelitian	
1. Potensi	dan	Masalah	

Dari	hasil	observasi	yang	dilakukan	di	beberapa	sekolah	dasar	di	Kabupaten	Ciamis,	
ditemukan	bahwa	siswa	mengalami	kesulitan	dalam	memahami	materi	sistem	pernapasan	
manusia.	Kesulitan	ini	terlihat	jelas	pada	rendahnya	hasil	ujian	siswa,	di	mana	nilai	rata-
rata	siswa	pada	kelas	yang	diajarkan	berada	di	bawah	Kriteria	Ketuntasan	Minimal	(KKM),	
yaitu	65.	Sebagian	besar	siswa	kesulitan	dalam	menjelaskan	konsep-konsep	dasar	terkait	
fungsi	dan	struktur	sistem	pernapasan,	seperti	peran	paru-paru,	saluran	pernapasan,	serta	
mekanisme	 pernapasan	 itu	 sendiri.	 Hal	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 pembelajaran	 yang	
diterapkan	belum	cukup	efektif	dalam	membantu	siswa	memahami	materi	dengan	baik.	

Selain	itu,	wawancara	dengan	para	guru	juga	mengungkapkan	bahwa	mereka	masih	
mengandalkan	 media	 pembelajaran	 konvensional,	 seperti	 papan	 tulis,	 buku	 teks,	 dan	
gambar	 statis	 dalam	menjelaskan	materi	 tersebut.	Media	 pembelajaran	 yang	 digunakan	
cenderung	 terbatas	 pada	 bentuk	 yang	 tidak	 dapat	menggambarkan	 secara	 konkret	 atau	
interaktif	 konsep-konsep	 abstrak,	 seperti	 proses	 pernapasan	 dan	 fungsi	 organ	 tubuh.	
Meskipun	guru	berusaha	menjelaskan	materi	secara	rinci,	kurangnya	alat	bantu	visual	yang	
menarik	 dan	 interaktif	 membuat	 siswa	 kesulitan	 dalam	 mengaitkan	 informasi	 yang	
diberikan	dengan	konsep	yang	lebih	nyata	dan	mudah	dipahami.	

Berdasarkan	 temuan	 ini,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 pengajaran	 materi	 sistem	
pernapasan	 manusia	 di	 sebagian	 besar	 sekolah	 dasar	 di	 Kabupaten	 Ciamis	 masih	
menghadapi	beberapa	kendala,	terutama	dalam	hal	pemanfaatan	media	pembelajaran	yang	
inovatif.	 Rendahnya	 hasil	 belajar	 siswa	 disebabkan	 oleh	 ketergantungan	 pada	 metode	
pembelajaran	tradisional	yang	tidak	mampu	memenuhi	kebutuhan	siswa	di	era	digital	ini.	
Oleh	karena	 itu,	diperlukan	pengembangan	media	pembelajaran	yang	 lebih	modern	dan	
interaktif	untuk	meningkatkan	pemahaman	siswa.	Salah	satu	solusi	yang	dapat	diterapkan	
adalah	dengan	menggunakan	teknologi	Augmented	Reality	(AR),	yang	memungkinkan	siswa	
untuk	 berinteraksi	 langsung	 dengan	 objek	 pembelajaran	 dalam	 bentuk	 tiga	 dimensi,	
sehingga	mereka	dapat	memahami	konsep-konsep	yang	sebelumnya	sulit	dipahami	dengan	
cara	yang	lebih	menyenangkan	dan	efektif.	
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2. Pengumpulan	Data	
Pengumpulan	data	dalam	penelitian	ini	dilakukan	melalui	tiga	metode	utama,	yaitu	

studi	pustaka,	observasi,	dan	wawancara.	Studi	pustaka	dilakukan	untuk	mengidentifikasi	
konsep-konsep	 dasar	 terkait	 dengan	materi	 sistem	pernapasan	manusia	 serta	 teknologi	
yang	 dapat	 digunakan	 dalam	 pengembangan	 media	 pembelajaran,	 seperti	 Augmented	
Reality.	 Observasi	 dilakukan	 di	 beberapa	 sekolah	 dasar	 di	 Kabupaten	 Ciamis	 untuk	
mengamati	 proses	 pembelajaran	 yang	 berlangsung,	 termasuk	 penggunaan	 media	
pembelajaran	yang	ada	dan	bagaimana	siswa	berinteraksi	dengan	materi	yang	diajarkan.	
Selain	itu,	wawancara	dengan	guru	dan	siswa	dilakukan	untuk	memperoleh	wawasan	lebih	
dalam	tentang	tantangan	yang	dihadapi	siswa	dalam	memahami	materi	serta	kebutuhan	
mereka	terhadap	media	pembelajaran	yang	lebih	inovatif	dan	efektif.	Data	yang	terkumpul	
melalui	 ketiga	 metode	 ini	 digunakan	 untuk	 merancang	 media	 pembelajaran	 berbasis	
teknologi	 yang	 tidak	 hanya	 sesuai	 dengan	 kebutuhan	 siswa,	 tetapi	 juga	 relevan	 dengan	
kurikulum	yang	berlaku,	sehingga	diharapkan	dapat	meningkatkan	pemahaman	dan	minat	
siswa	terhadap	materi	yang	diajarkan.	
3. Desain	Produk	

Desain	media	Augmented	Reality	berbantuan	Assemblr	Edu	pada	papan	SiPeNa	ini	di	
desain	menggunakan	 aplikasi	 Canva	 dengan	 ukuran	 65	 x	 50	 cm,	 dicetak	menggunakan	
kertas	vinyl	yang	akan	ditempel	pada	papan	berbahan	dasar	kayu	yang	sudah	dilapisi	oleh	
magnet.	Pada	Papan	SiPeNa	ini	tidak	hanya	menampilkan	gambar	3D	melalui	QR-Code	yang	
dapat	 dipindai	 dengan	 aplikasi	 scanner,	 google	 lens,	 ataupun	 aplikasi	 Assemblr	 Edu	 itu	
sendiri,	 tetapi	dilengkapi	dengan	tempelan	organ	pernapasan	manusia	yang	terbuat	dari	
PVC	dan	magnet.	Tempelan	ini	dibuat	agar	siswa	secara	interatif	dapat	menempatkan	dan	
memindahkan	 organ-organ	 pernapasan.	 Selain	 itu,	 untuk	 mempermudah	 siswa	 dalam	
memahami	 letak	dan	hubungan	antar	organ	pernapasan.	Berikut	story	board	Augmented	
Reality	dapat	dilihat	sebagai	berikut.	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

Gambar	1.	Storyboard	papan	SiPeNa	
Papan	 SiPeNa	 berisikan	 gambar,	 penjelasan,	 singkat	 seputar	 organ	 pernapasan	

manusia,	dan	QR-CODE	yang	dapat	di	scan	untuk	memunculkan	gambr	3D	serta	informasi	
mengenai	 materi	 dan	 kuis	 interaktif.	 Bagian	 papan	 ini	 di	 desain	 menggunakan	 aplikasi	
canva	dicetak	menggunakan	 kerta	 vinyl	 atau	 stiker	 yang	 nantinya	 akan	 ditempel	 diatas	
papan	atau	triplek	yang	sudah	dilapisi	oleh	magnet/	whiteboard	magnetik.	
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Gambar	2.	Storyboard	bagian	organ	pernapasan	
Bagian	organ	pernapasan	akan	dibuat	secara	terpisah	dari	papan	agar	siswa	dapat	

mengaplikasikan	atau	menempelkan	bagian	organ	pada	papan	SiPeNa,	disetiap	organ	akan	
diberikan	 QR-Code	 yang	 dapat	 di	 scan	 untuk	 mengaktifkan	 gambar	 3D	 dan	 melihat	
penjelasan	singkatnya.	Organ	pernapasan	ini	akan	dicetak	menggunakan	kertas	PVC	yang	
yang	dilapisi	oleh	magnet.	
4. Validasi	Desain	

Tahap	 validasi	 media	 pembelajaran	 Augmented	 Reality	 berbantuan	 Assemblr	 Edu	
melibatkan	beberapa	ahli	yaitu	ahli	media,	ahli	materi,	dan	ahli	bahasa.	
a. Validasi	Ahli	Media		

Validasi	ahli	media	dilakukan	dalam	menilai	aspek	tampilan,	penggunaan	media	pada	
aplikasi	 Assemblr	 Edu,	 dan	 manfaat	 dalam	media	 pembelajaran	 yang	 melibatkan	 dosen	
PGSD	 Universitas	 Muhammadiyah	 Tasikmalaya,	 Berikut	 adalah	 hasil	 validasi	 dari	 ahli	
media	yaitu:	

Tabel	4.	Hasil	Validasi	Ahli	Media	

No	 Tahapan	Validasi	 Skor	
Rata-
Rata	

Skor	
Persentase	

Pernyataan	Penilaian	
Media	

1.	 Validasi	ke-1	 41	 4,1	 82%	 Layak	dan	Revisi	
2.	 Validasi	ke-2	 47	 4,7	 94%	 Sangat	Layak	

	
b. Validasi	Ahli	Materi	

Ahli	 materi	 dilakukan	 dalam	 menilai	 aspek	 isi,	 format,	 dan	 manfaat	 dalam	
pembelajaran	dengan	melibatkan	 	Dosen	PGSD	Universitas	Muhammadiyah	Tasikmalaya	
dan	Guru	SDN	3	Cileungsir.	Hasil	validasi	dari	ahli	media	sebagai	berikut.	

Tabel	5.	Hasil	Validasi	Ahli	Materi	dari	Dosen	dan	Guru	

No	 Tahapan	Validasi	 Skor	 Rata-
Rata	

Skor	
Persentase	

Pernyataan	
Penilaian	Media	

1.	 Validasi	Dosen	 46	 4,6	 92%	 Sangat	Layak	
2.	 Validasi	Guru	 48	 4,8	 96%	 Sangat	Layak	
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c. Validasi	Ahli	Bahasa	
Ahli	 bahasa	 dilakukan	 dalam	 menilai	 bahasa	 yang	 digunakan	 dalam	 media	

pembelajaran	 Augmented	 Realiti	 berbantuan	 Assemblr	 Edu	 bersifat	 informatif,	
komunikatif,	 bahasa	 sesuai	 dengan	 tingkat	 perkembangan	 siswa	 SD,	 dan	 bahasa	 sesuai	
dengan	 karakteristik	 siswa	 SD.	 Dalam	 validasi	 ahli	 bahasa	 melibatkan	 dosen	 PGSD	
Univeritas	Muhammadiyah	Tasikmalaya.	Berikut	adalah	hasil	validasi	dari	ahli	bahasa:	

Tabel	6.	Hasil	Validasi	Ahli	Bahasa	

No	 Tahapan	Validasi	 Skor	 Rata-
Rata	

Skor	
Persentase	

Pernyataan	
Penilaian	Media	

1.	 Validasi	ke-1	 18	 4,5	 90%	 Layak	dan	Revisi	
2.	 Validasi	ke-2	 20	 5	 100%	 Sangat	Layak		

	
5. Revisi	Desain	

Revisi	desain	media	pembelajaran	dilakukan	berdasarkan	masukan	yang	diperoleh	
dari	para	ahli,	 termasuk	ahli	media,	materi,	dan	bahasa,	untuk	memastikan	kualitas	dan	
efektivitasnya.	 Beberapa	 perbaikan	 yang	 dilakukan	 meliputi	 penyesuaian	 ejaan	 untuk	
memastikan	 konsistensi	 penggunaan	 bahasa	 yang	 baku	 dan	 mudah	 dipahami,	 serta	
penyusunan	konten	yang	lebih	sistematis	agar	alur	pembelajaran	menjadi	lebih	jelas	dan	
terstruktur.	 Selain	 itu,	 revisi	 juga	 mencakup	 penyertaan	 capaian	 pembelajaran	 yang	
spesifik,	 yang	 mengacu	 pada	 kompetensi	 yang	 ingin	 dicapai	 oleh	 siswa	 setelah	
menggunakan	 media	 pembelajaran	 tersebut.	 Dengan	 melakukan	 revisi	 ini,	 diharapkan	
media	pembelajaran	yang	dikembangkan	menjadi	lebih	efektif,	relevan,	dan	sesuai	dengan	
kebutuhan	siswa,	serta	dapat	mendukung	pencapaian	 tujuan	pembelajaran	dengan	 lebih	
baik.	
6. Uji	Coba	Produk	

Uji	coba	produk	dilakukan	pada	dua	kelompok,	yaitu	kelompok	kecil	yang	terdiri	dari	
5	siswa	dan	kelompok	besar	yang	terdiri	dari	14	siswa,	untuk	menguji	efektivitas	media	
pembelajaran	 yang	 telah	 dikembangkan.	 Hasil	 uji	 coba	 menunjukkan	 skor	 rata-rata	
kelayakan	 masing-masing	 kelompok	 mencapai	 95,11%	 untuk	 kelompok	 kecil	 dan	 92%	
untuk	kelompok	besar,	yang	keduanya	tergolong	dalam	kategori	"sangat	layak".	Selain	itu,	
respons	 siswa	 terhadap	media	 pembelajaran	 ini	 sangat	 positif,	 di	mana	mereka	merasa	
bahwa	 media	 yang	 digunakan	 sangat	 membantu	 dalam	 memahami	 materi	 sistem	
pernapasan	 manusia.	 Banyak	 siswa	 mengungkapkan	 bahwa	 visualisasi	 3D	 yang	
ditampilkan	 dalam	 media	 ini	 mempermudah	 mereka	 untuk	 memahami	 konsep-konsep	
abstrak	yang	sebelumnya	sulit	dipahami.	Dengan	demikian,	hasil	uji	coba	ini	menunjukkan	
bahwa	media	pembelajaran	berbasis	Augmented	Reality	yang	dikembangkan	sangat	efektif	
dalam	meningkatkan	pemahaman	siswa	terhadap	materi	yang	diajarkan.	
7. Revisi	Produk	

Revisi	 lanjutan	 dilakukan	 untuk	 menyempurnakan	 tampilan	 media	 pembelajaran	
berdasarkan	 umpan	 balik	 yang	 diterima	 dari	 hasil	 uji	 coba	 kelompok.	 Perbaikan	 utama	
mencakup	 penajaman	 animasi	 agar	 lebih	 jelas	 dan	menarik,	 sehingga	 siswa	 dapat	 lebih	
mudah	 memahami	 konsep-konsep	 yang	 dijelaskan.	 Selain	 itu,	 untuk	 meningkatkan	
interaktivitas,	 contoh-contoh	 interaktif	 ditambahkan,	 memungkinkan	 siswa	 untuk	
berinteraksi	langsung	dengan	objek	pembelajaran,	seperti	memanipulasi	model	3D	organ	
tubuh	 manusia.	 Revisi	 ini	 bertujuan	 untuk	 meningkatkan	 keterlibatan	 siswa	 dan	
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memastikan	 bahwa	 media	 yang	 digunakan	 tidak	 hanya	 informatif,	 tetapi	 juga	
menyenangkan	dan	memotivasi	siswa	untuk	lebih	aktif	dalam	proses	pembelajaran.	Dengan	
langkah-langkah	perbaikan	ini,	diharapkan	media	pembelajaran	dapat	lebih	optimal	dalam	
mendukung	pemahaman	 siswa	 terhadap	materi	 dan	meningkatkan	kualitas	pengalaman	
belajar	mereka.	

	
Gambar	4.	Tampilan	Media	Pembelajaran	Augmented	Reality	Berbantuan	Assemblr	Edu	

	
	
Gambar	5.	Tampilan	Media	Pembelajaran	Augmented	Reality	Berbantuan	Assemblr	Edu	
	
8. Uji	Coba	Pemakaian	

Uji	coba	pemakaian	dilakukan	di	SDN	3	Cileungsir	dengan	melibatkan	32	siswa	yang	
dibagi	 menjadi	 dua	 kelompok,	 yaitu	 kelompok	 eksperimen	 dan	 kelompok	 kontrol.	
Kelompok	eksperimen	menggunakan	media	pembelajaran	berbasis	Augmented	Reality	(AR)	
dalam	 proses	 pembelajaran	 materi	 sistem	 pernapasan	 manusia,	 sementara	 kelompok	
kontrol	menggunakan	metode	pembelajaran	konvensional	tanpa	bantuan	media	AR.	Tujuan	
dari	 uji	 coba	 ini	 adalah	 untuk	 mengukur	 efektivitas	 media	 AR	 dalam	 meningkatkan	
pemahaman	siswa	terhadap	materi	yang	diajarkan.	Dengan	membandingkan	hasil	belajar	
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antara	kedua	kelompok,	diharapkan	dapat	diketahui	sejauh	mana	penggunaan	media	AR	
memberikan	dampak	positif	 terhadap	hasil	 belajar	 siswa,	 serta	bagaimana	pengaruhnya	
terhadap	tingkat	keterlibatan	dan	motivasi	siswa	dalam	proses	pembelajaran.	

	
Tabel	7.	Hasil	Pretest	dan	Posttest	Kelas	Eksperimen	

No	 Siswa	
Nilai	 Skor	 Tafsiran	

Efektivitas	Pretes
t	 Posttest	 n-Gain	 Kategori	 Persentase	

%	
1.	 S1	 64	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
2.	 S2	 45	 91	 0,84	 Tinggi	 84%	 Efektif	
3.	 S3	 82	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
4.	 S4	 73	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
5.	 S5	 45	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
6.	 S6	 36	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
7.	 S7	 45	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
8.	 S8	 73	 91	 0,67	 Sedang	 67%	 Cukup	Efektif	
9.	 S9	 82	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
10.	 S10	 45	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
11.	 S11	 45	 91	 0,84	 Tinggi	 84%	 Efektif	
12.	 S12	 45	 82	 0,67	 Sedang	 67%	 Cukup	Efektif	
13.	 S13	 73	 91	 0,67	 Sedang	 67%	 Cukup	Efektif	
14.	 S14	 73	 100	 1	 Tinggi	 100%	 Efektif	
15.	 S15	 63	 91	 0,76	 Tinggi	 76%	 Efektif	
16.	 S16	 63	 91	 0,76	 Tinggi	 76%	 Efektif	
Jumlah	 952	 1528	 14,19	 Tinggi	 1419%	 Efektif	
Rata-rata	 59,5	 95,5	 0,89	 Tinggi	 89%	 Efektif	

	
Dari	hasil	penelitian	kelas	eksperimen	diperoleh	selisih	kenaikan	nilai	dari	skor	nilai	

pretest	ke	nilai	posttest	dengan	kategori	 tinggi,	 sedang,	dan	 rendah	yang	disajikan	pada	
tebel	berikut:	

Tabel	8.	Persentase	Kenaikan	Nilai	Kelas	Eksperimen	
Kriteria	N-Gain	 Jumlah	Siswa	 Persentase	%	

Tinggi	 13	 81%	

Sedang	 3	 19%	
Rendah	 0	 -	

	
9. Revisi	Produk	Final	

Setelah	uji	coba	 lapangan,	 tidak	ada	revisi	signifikan	yang	diperlukan	pada	produk	
akhir,	karena	media	pembelajaran	yang	dikembangkan	telah	dinyatakan	efektif	dan	layak	
oleh	 baik	 siswa	 maupun	 guru.	 Hasil	 evaluasi	 menunjukkan	 bahwa	 media	 AR	 dapat	
meningkatkan	 pemahaman	 siswa	 terhadap	 materi	 sistem	 pernapasan	 manusia,	 serta	
meningkatkan	 keterlibatan	 dan	motivasi	 siswa	 dalam	proses	 belajar.	 Selain	 itu,	 respons	
positif	dari	guru	menunjukkan	bahwa	media	ini	juga	mendukung	proses	pengajaran	dengan	
cara	yang	 lebih	menarik	dan	 interaktif.	Dengan	demikian,	produk	akhir	 telah	memenuhi	
kriteria	 kelayakan	 yang	 diharapkan	 dan	 siap	 untuk	 digunakan	 secara	 lebih	 luas	 dalam	
pembelajaran	di	kelas.	
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10. Produksi	Massal	
Setelah	 dinyatakan	 efektif	 dan	 layak,	 media	 pembelajaran	 yang	 dikembangkan	

memasuki	 tahap	 produksi	 massal	 untuk	 distribusi	 yang	 lebih	 luas.	 Media	 tersebut	
dipublikasikan	 melalui	 platform	 YouTube	 dan	 Google	 Drive,	 yang	 memungkinkan	 akses	
mudah	bagi	guru	dan	sekolah	dasar	di	berbagai	daerah.	Dengan	menggunakan	platform-
platform	 ini,	 diharapkan	media	 pembelajaran	 berbasis	Augmented	Reality	 dapat	 diakses	
secara	fleksibel	oleh	para	pendidik	tanpa	terbatas	oleh	waktu	dan	tempat.	Publikasi	melalui	
YouTube	memungkinkan	 guru	 untuk	menonton	 dan	memanfaatkan	 video	 pembelajaran,	
sementara	Google	Drive	menyediakan	akses	untuk	mengunduh	materi	dan	menggunakan	
media	 dalam	 kegiatan	 pembelajaran	 sehari-hari.	 Dengan	 cara	 ini,	 distribusi	 media	
pembelajaran	 dapat	 menjangkau	 lebih	 banyak	 sekolah	 dasar,	 membantu	 meningkatkan	
kualitas	pendidikan	di	berbagai	wilayah.	
	
B. Pembahasan	
1. Pengaruh	Media	Augmented	Reality	terhadap	Hasil	Belajar	

Hasil	 penelitian	menunjukkan	bahwa	penggunaan	media	pembelajaran	Augmented	
Reality	(AR)	berbantuan	Assemblr	Edu	memberikan	dampak	positif	 terhadap	peningkatan	
hasil	belajar	siswa.	Hal	ini	dibuktikan	dengan	nilai	N-Gain	kelas	eksperimen	sebesar	0,89,	
termasuk	dalam	kategori	tinggi	dan	efektif.	Sebaliknya,	kelas	kontrol	hanya	memperoleh	N-
Gain	 0,32	 yang	 tergolong	 rendah.	 Temuan	 ini	 mendukung	 teori	 Dale	 dalam	 "Cone	 of	
Experience",	 yang	 menyatakan	 bahwa	 pembelajaran	 berbasis	 pengalaman	 langsung,	
terutama	melalui	media	visual	dan	interaktif,	memungkinkan	siswa	untuk	mengingat	dan	
memahami	 materi	 hingga	 90%	 lebih	 baik	 dibandingkan	 hanya	 membaca	 atau	
mendengarkan	(Audie,	2019;	Nugraha	et	al.,	2021).	

Teknologi	AR	memungkinkan	siswa	melihat	objek	3D	dari	organ	pernapasan	secara	
nyata,	 yang	 membuat	 materi	 abstrak	 menjadi	 konkret	 dan	 lebih	 mudah	 dipahami.	
Visualisasi	 dalam	 bentuk	interaktif	seperti	 ini	 mendorong	 keterlibatan	 aktif	 siswa	 dan	
memperkuat	kognisi	visual,	yang	merupakan	salah	satu	prinsip	utama	dalam	teori	Cognitive	
Theory	of	Multimedia	Learning	(Mayer,	2009;	Falah	et	al.,	2025).	
2. Kesesuaian	dengan	Kurikulum	Merdeka	

Media	 pembelajaran	 yang	 dikembangkan	 telah	 disesuaikan	 dengan	Capaian	
Pembelajaran	 (CP)	dan	Alur	 Tujuan	 Pembelajaran	 (ATP)	Kurikulum	 Merdeka,	 sehingga	
mendukung	pembelajaran	berbasis	kompetensi.	Pembelajaran	sistem	pernapasan	manusia	
menjadi	 lebih	bermakna	dan	kontekstual,	sesuai	dengan	karakteristik	IPAS	sebagai	mata	
pelajaran	 integratif	 antara	 sains	 dan	 sosial.	 Hal	 ini	 sejalan	 dengan	 temuan	Marwa	 et	 al	
(2023)	 bahwa	 guru	 membutuhkan	 media	 kontekstual	 yang	 mendukung	 CP	 dan	 dapat	
mengembangkan	 profil	 pelajar	 Pancasila,	 khususnya	 dalam	 berpikir	 kritis	 dan	 bernalar	
ilmiah.	
3. Perbandingan	dengan	Penelitian	Sebelumnya	

Hasil	penelitian	ini	selaras	dengan	penelitian	Faiza	et	al.,	(2022),	yang	menyimpulkan	
bahwa	media	berbasis	AR	efektif	dalam	meningkatkan	pemahaman	konsep	IPS.	Demikian	
pula,	Oktaviona	&	Jasril	(2023)	menemukan	bahwa	penggunaan	Assemblr	Edu	dalam	mata	
pelajaran	elektronika	meningkatkan	hasil	belajar	dan	minat	siswa	secara	signifikan.	Selain	
itu,	penelitian	oleh	Wahyuni	et	al	(2025)	menunjukkan	bahwa	AR	berbasis	Assemblr	Edu	
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mampu	meningkatkan	literasi	 sains	siswa	secara	signifikan.	Dengan	demikian,	penelitian	
ini	memperkuat	bukti	bahwa	media	AR,	khususnya	dengan	platform	Assemblr	Edu,	bukan	
hanya	 meningkatkan	 hasil	 belajar	 tetapi	 juga	 relevan	 dengan	 kebutuhan	 pembelajaran	
berbasis	teknologi	abad	21.	
4. 	Respon	Siswa	dan	Validasi	Ahli	

Tanggapan	siswa	pada	uji	coba	kelompok	kecil	dan	besar	menunjukkan	bahwa	media	
yang	 digunakan	menarik,	mudah	 digunakan,	 dan	membantu	mereka	memahami	materi.	
Kelayakan	media	dinilai	“sangat	layak”	oleh	ahli	media	(94%),	ahli	materi	(92%	oleh	dosen	
dan	96%	oleh	guru),	serta	ahli	bahasa	(100%).	Menurut	Arsyad	(2017),	kelayakan	media	
tidak	hanya	diukur	dari	aspek	teknis,	tetapi	juga	dari	manfaat	edukatif	dan	kesesuaiannya	
dengan	karakteristik	siswa.	Tingginya	nilai	validasi	ini	menunjukkan	bahwa	media	AR	yang	
dikembangkan	 memenuhi	 aspek	 pedagogis,	 estetis,	 dan	 praktis	 sebagai	 alat	 bantu	
pembelajaran.	
5. Implikasi	Teoritis	dan	Praktis	

Secara	 teoritis,	 hasil	 penelitian	 ini	 memperkuat	 konsep	pembelajaran	
konstruktivistik	yang	 menekankan	 pentingnya	 pengalaman	 belajar	 yang	 bermakna	 dan	
interaktif	(Vygotsky,	1978).	Media	AR	memungkinkan	siswa	membangun	pemahamannya	
sendiri	melalui	interaksi	dengan	objek	digital	yang	kontekstual.	Secara	praktis,	penggunaan	
Assemblr	Edu	menawarkan	solusi	media	pembelajaran	murah,	mudah	diakses,	dan	tidak	
memerlukan	 perangkat	 berat,	 yang	 sesuai	 untuk	 diterapkan	 di	 sekolah	 dasar	 dengan	
keterbatasan	sarana.	

Penggunaan	 media	 pembelajaran	 Augmented	 Reality	 berbantuan	 Assemblr	 Edu	
terbukti	efektif	 secara	 empiris	 dan	 didukung	 secara	 teoritis	dalam	 meningkatkan	 hasil	
belajar	 siswa,	memberikan	 pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	menyenangkan,	 serta	 selaras	
dengan	 pendekatan	 Kurikulum	 Merdeka.	 Keunggulan	 visualisasi,	 interaktivitas,	 dan	
kemudahan	 akses	 membuatnya	 menjadi	 media	 yang	 relevan	 dan	 berdaya	 guna	 di	 era	
pembelajaran	digital.	
	
PENUTUP		

Penelitian	 ini	 berhasil	 mengembangkan	 media	 pembelajaran	 berbasis	Augmented	
Reality	(AR)	dengan	bantuan	Assemblr	Edu	yang	terbukti	sangat	layak	dan	efektif	digunakan	
pada	materi	 sistem	pernapasan	manusia	di	kelas	V	SD.	Proses	pengembangan	dilakukan	
melalui	 tahapan	 Research	 and	 Development	 (R&D)	 dengan	 model	 Borg	 &	 Gall	 yang	
melibatkan	validasi	ahli	dan	uji	coba	terhadap	siswa	dalam	skala	kecil	dan	besar.	Validasi	
dari	 para	 ahli	 menunjukkan	 tingkat	 kelayakan	 yang	 sangat	 tinggi,	 sedangkan	 hasil	 uji	
efektivitas	 menunjukkan	 peningkatan	 hasil	 belajar	 siswa	 dengan	 rata-rata	 nilai	 N-Gain	
sebesar	0,89	(kategori	tinggi).	

Media	 ini	membantu	siswa	memahami	materi	abstrak	secara	visual	dan	 interaktif,	
sejalan	 dengan	 prinsip	 pembelajaran	 abad	 ke-21	 dan	 Kurikulum	Merdeka.	 Penggunaan	
teknologi	AR	dalam	pembelajaran	dasar	menunjukkan	potensi	besar	untuk	meningkatkan	
keterlibatan	 dan	 pemahaman	 siswa	 secara	 menyeluruh.	 Oleh	 karena	 itu,	 media	 ini	
direkomendasikan	untuk	diimplementasikan	secara	luas	sebagai	alternatif	inovatif	dalam	
pembelajaran	IPAS	maupun	mata	pelajaran	lainnya	di	sekolah	dasar.	
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