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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan hasil belajar peserta didik kelas VI 

SDN 1 Babat yang memperlihatkan rata-rata nilai pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila berada di bawah kriteria ketuntasan minimal, dimana hal tersebut 

dinyatakan dalam kategori rendah. Sebagian besar mengalami kesulitan memahami 

materi karena penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif. Tujuan dari 

penelitian ini yakni untuk menguji serta menganalisis tingkat validitas media 

pembelajaran Prezi berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. Penelitian ini memakai jenis penlitian serta pengembangan R&D (Research 

and Development)  dengan model pengembangan 4-D (Four D) yakni, define, design, 

development, dan disseminate, yang melibatkan beberapa para pakar atau ahli dalam 

media, materi, dan bahasa untuk meninjau, memberi masukan, dan menilai media. 

Instrumen yang dibutuhkan pada penelitian ini ialah lembar angket penilaian validasi 

para ahli. Berdasarkan hasil analisis data yang diraih dari semua validator, setiap ahli 

memberikan penilaian dengan persentase skor di atas 81%. Rata-rata total dari 

penilaian tersebut mencapai angka 92,3%. Jika mengacu pada kriteria interpretasi 

validitas, skor tersebut tergolong pada kategori “sangat valid” serta layak untuk 

dipakai pada pembelajaran. 
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Analysis of the Validity Level of Augmented Reality-Based Prezi Media on 

Pancasila Education Learning Outcomes of Grade VI Elementary School 

Students. This research is motivated by the problem of learning outcomes of students 

in class VI SDN 1 Babat which shows that the average score in Pancasila Education 

subjects is below the minimum completeness criteria, which is stated in the low 

category. Most students have difficulty understanding the material due to the use of 

less innovative learning media. The purpose of this study was to test and analyze the 

validity level of Augmented Reality-based Prezi learning media in improving student 

learning outcomes. This research uses the type of research and development R&D 

(Research and Development) with the 4-D (Four D) development model, namely, 

define, design, develop, and disseminate, which involves several experts or experts 

in media, material, and language to review, provide input, and assess the media. The 

instrument needed in this research is a questionnaire sheet for expert validation 

assessment. Based on the results of data analysis obtained from all validators, each 

expert gave an assessment with a percentage score above 81%. The total average of 

the assessment reached 92.3%. When referring to the validity interpretation criteria, 

the score is included in the “very valid” category and is suitable for use in learning. 
 Alamat korespondensi:  

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas PGRI Ronggolawe 

Tuban, Tuban, Indonesia 
 E-mail: 

jihanamalya15@gmail.com1 ; inaagustin88@gmail.com2  

Copyright © 2025 Universitas Muhammadiyah Ponorogo

PENDAHULUAN 

 Belajar ialah proses meraih 

pengetahuan serta pengalaman yang 

ditunjukkan melalui perubahan perilaku dan 

kemampuan bereaksi, yang sifanya relatif 

permanen akibat interaksi pada lingkungan 

(Bastian & Reswita, 2020). Sementara itu, 

mengajar adalah kegiatan menyampaikan ilmu 

atau pengetahuan kepada orang lain untuk 

memenuhi kebutuhan tertentu, yang biasanya 

dilakukan oleh guru atau pengajar. 

 Pendidikan Pancasila adalah proses 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

menanamkan nilai-nilai Pancasila sebagai dasar 

mailto:jihanamalya15@gmail.com1
mailto:inaagustin88@gmail.com2
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negara, pandangan hidup, dan ideologi bangsa 

Indonesia kepada peserta didik. Menurut 

(Sulastri dkk., 2022), nilai-nilai yang 

terkandung dalam Pancasila sebagai dasar 

pendidikan bangsa perlu ditanamkan kepada 

anak sejak usia dini. Penanaman nilai-nilai 

tersebut akan membentuk karakter anak 

sehingga tercermin dalam perilakunya yang 

selaras dengan norma-norma sosial yang 

berlaku di masyarakat. Selain itu, Pendidikan 

Pancasila berperan dalam membentuk 

moralitas peserta didik melalui pembelajaran 

nilai-nilai luhur bangsa. Maka, dibutuhkannya 

contoh nyata atau contoh media visual 

pembelajaran yang dapat  mengajarka siswa 

untuk menanamkan nilai-nilai kebaikan dan 

kebersamaan.Pendidikan pancasila  

 Guru merupakan salah satu sumber 

ilmu bagi siswa dan berperan penting dalam 

keberhasilan belajar mereka (Kemdikbud, 

2018). Namun, pesatnya perkembangan 

informasi menuntut perubahan pola 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan 

melibatkan partisipasi siswa. Guru kini tidak 

lagi bisa berperan selaku satu-satunya sumber 

informasi, mengingat pengetahuan terus 

berkembang dengan sangat cepat (Damayanti 

& Anando, 2021) 

 Berdasarkan hal tersebut keberhasilan 

peserta didik pada belajar pada suatu sekolah 

disumbang pengaruh oleh sejumlah faktor, 

salah satunya ialah penggunaan media belajar 

yang inovatif. (Vidiasti, 2019) menjelaskan 

bahwa penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran dapat membuat proses belajar 

lebih menyenangkan dan merangsang 

kreativitas siswa. Maka sebabnya, hasil belajar 

siswa bisa ditingkatkan melalui pengalaman 

belajar yang lebih interaktif serta inovatif. 

 Media pembelajaran ialah sarana untuk 

menyampaikan pesan melalui berbagai jalur 

komunikasi yang bisa merangsang pikiran, 

perasaan, serta motivasi siswa, sehingga proses 

belajar menjadi efektif dan tujuan pembelajaran 

tercapai (Ani Daniyati dkk., 2023). Tanpa 

adanya media pembelajaran, komunikasi pada 

guru serta siswa bisa kurang efektif, sehingga 

penyampaian materi tidak maksimal dan 

pemahaman siswa pun bisa terhambat. 

 Sebaliknya, ketiadaan media 

pembelajaran dapat menghambat efektivitas 

komunikasi antara guru dan siswa. 

Penyampaian materi cenderung menjadi 

monoton dan kurang menarik, yang berisiko 

menurunkan tingkat konsentrasi dalam 

penyerapan dan pengimplementasian materi 

pada siswa dalam kehidupan nyata. Oleh karena 

itu, pemanfaatan media pembelajaran yang 

tepat dan sesuai dengan karakteristik materi 

serta kebutuhan siswa sangat diperlukan agar 

proses belajar mengajar berlangsung dengan 

lebih bermakna. 

 Hasil belajar merupakan salah satu 

indikator penting dalam menilai keberhasilan 

proses pembelajaran yang berlangsung di 

dalam kelas. Peningkatan hasil belajar menjadi 

hal yang sangat krusial agar pencapaian siswa 

dapat selaras dengan tujuan dan capaian 

pembelajaran yang telah ditetapkan dalam 

kurikulum. Dengan hasil belajar yang baik, 

guru dan sekolah dapat memastikan bahwa 

proses pembelajaran tidak hanya berlangsung 

secara formal, tetapi juga efektif dalam 

mengembangkan pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan peserta didik. 

 Secara umum, hasil belajar memiliki 

tiga fungsi utama, yaitu sebagai alat untuk 

mengevaluasi sejauh mana kemajuan belajar 

yang telah dicapai oleh siswa, sebagai dasar 

untuk menyusun perencanaan pembelajaran 

yang lebih terarah dan efisien, serta sebagai 

bahan pertimbangan dalam melakukan 

perbaikan dan penyempurnaan terhadap 

strategi atau metode pembelajaran yang 

digunakan (Artama dkk., 2023). Oleh karena 

itu, guru perlu memperhatikan berbagai faktor 

yang memengaruhi hasil belajar siswa, 

termasuk pemilihan media, pendekatan 

pembelajaran, dan keterlibatan aktif peserta 

didik selama proses belajar berlangsung. 

 Dalam penelitian ini peneliti 

menemukan permasalahan dalam hasil belajar 

siswa kelas VI di SDN 1 Babat, Kecamatan 

Babat, Kabupaten Lamongan. Pada hasil 

observasi pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila berada di bawah kriteria ketuntasan 

minimal dan dapat dikategorikan rendah guru 

biasanya hanya menggunakan buku atau LKS 

sebagai sumber belajar. Guru juga mengaku 

kesulitan memakai media interaktif karena 

terbatasnya kemampuan mengakses teknologi. 

Akibatnya, pembelajaran menjadi monoton, 

siswa kurang tertarik, dan tidak mendapat 

gambaran visual yang jelas sehingga daya ingat 

mereka terhadap materi menjadi kurang. 

Penelitian lain juga menyebutkan bahwa 

pembelajran yang menggunakan media 

pembelajaran yang kurang menarik, maka 

terjadi kurangnya motivasi  peserta didik untuk 

belajar (Tambunan, 2021). 
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 Penggunaan media pembelajaran yang 

interaktif sangat dibutuhkan dalam mendukung 

pemahaman siswa, terutama dalam mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila, pada 

pengidentifikasian rumah adat dan titik wilayah 

provinsi di Indonesia. Materi ini bersifat 

konkret dan visual, sehingga membutuhkan 

media yang mampu menyajikan gambar, 

bentuk, dan ciri khas rumah adat secara jelas 

dan menarik. Dengan adanya media 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis 

visual, siswa dapat lebih mudah mengenali 

perbedaan serta keunikan dari masing-masing 

rumah adat di berbagai daerah, yang pada 

akhirnya akan meningkatkan minat dan 

pemahaman mereka terhadap keberagaman 

budaya Indonesia. 

 Penelitian yang dilakukan oleh (Suci 

dkk., 2023) mendukung temuan ini, di mana 

dijelaskan bahwa media visual sangat efektif 

dalam membantu proses pembelajaran, 

terutama dalam menyampaikan materi yang 

memerlukan pemahaman visual dan spasial. 

Media yang melibatkan keterpaduan teknologi 

tidak hanya menjadi sumber ketertarikan siswa 

untuk belajar, namun juga apat membantu 

pengajar dalam menyampaikan materi yang 

lebih terarah dan terkonsep serta dapat 

menyampaikan contoh ilustrasi dengan mudah. 

Oleh karena itu, pemanfaatan media 

pembelajaran yang tepat merupakan strategi 

penting dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah dasar, khususnya 

dalam memperkenalkan kekayaan budaya 

bangsa kepada generasi muda. 

 Pada permasalahan tersebut, peneliti 

tertarik melakukan analisis yang bertujuan 

menguji dan menganalisis tingkat validitas 

media pembelajaran Prezi berbasis Augmented 

Reality untuk membuat meningkat hasil belajar 

siswa. Dimana kelebihan pada media tersebut 

adalah, Prezi yang dapat memaparkan 

presentasi pada efek zoom-in dan juga zoom-out 

membantu penyampaian materi lebih menarik 

dan cocok pada materi yang menjelaskan 

tentang provinsi di Indonesia. Selain untuk 

presentasi (Fitriyah dkk., 2021) juga 

menjelaskan Prezi dapat menjadi alat atau 

media untuk siswa bisa menjelajahi berbagai 

ide pada teknologi yang memudahkan dalam 

belajar seperti dalam gambaran virtual. Dengan 

fitur prezi yang banyak khususnya 

kelebihannya dalam metode Zooming User 

Interface (ZUI), memungkinkan siswa untuk 

berimajinasi dan lebih terarah. 

 Prezi kemudian dipadukan dengan 

teknologi Augmented Reality dapat 

memaparkan lebih jelas contoh visual yang 

terkesan nyata pada materi. Selain menjelaskan 

tentang provinsi di Indonesia yang disajikan 

dalam media prezi, didalam contoh gambar 

provinsi Indonesia menjelaskan tentang 

berbagai macam rumah adat yang ada di setiap 

ptovinsi, dimana pada contoh gambar 3D 

rumah adat tersebut disajikan melalui 

Augmented Reality melalui akses scan qr-code. 

Penelitian dari (Acesta & Nurmaylany, 2018) 

juga menjelaskan yakni penggunaan 

augmented reality terhadap  hasil  belajar lebih 

menarik serta  lebih  efektif  sehingga  hasil 

belajar siswa bisa naik 

 Kesimpulannya, Media Prezi berbasis 

Augmented Reality (AR) adalah inovasi dalam 

teknologi presentasi yang menggabungkan fitur 

interaktif dari platform Prezi dengan 

kemampuan AR untuk memproyeksikan 

elemen visual, seperti objek 3D, ke dalam 

lingkungan nyata secara real-time. Teknologi 

ini memungkinkan pengguna untuk 

menyampaikan informasi secara lebih menarik 

dan imersif dengan memanfaatkan visualisasi 

yang dinamis dan interaktif. 

 Prezi berbasis AR memungkinkan 

pengguna untuk memasukkan elemen digital 

seperti grafik, animasi 3D, atau model interaktif 

ke dalam presentasi mereka. Hal ini dapat 

diterapkan untuk berbagai tujuan, termasuk 

pendidikan, promosi, atau pelatihan 

profesional. Teknologi ini menjadikan 

penyampaian informasi lebih efektif karena 

menggabungkan dunia nyata dan virtual secara 

seamless.  

 Harapan dari analisis ini adalah, guru 

dapat menerapkan pembelajaran menggunakan 

media yang lebih mengikuti perkembangan 

teknologi. Guru bisa menggunakan media Prezi 

berbasis Augmented Reality untuk kebutuhan 

mengajar agar hasil belajar siswa bisa 

meningkat. 

METODE 

 Penelitian ini memakai jenis penlitian 

dan pengembangan R&D (Research and 

Development)  dengan model pengembangan 

4-D (Four D). Model 4D merupakan salah satu 

pendekatan dalam penelitian serta 

pengembangan (R&D) yang sering 

dimanfaatkan di bidang pendidikan. 

Pendekatan ini mempunyai tujuan untuk 

membuat perangkat pembelajaran, baik berupa 
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media, modul, maupun instrumen lainnya 

(Winaryati dkk., 2021). Model ini pertama kali 

diperkenalkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan 

Semmel (1974) dengan empat tahap inti, yaitu: 

Define (analisis kebutuhan), Design 

(perancangan kerangka model dan perangkat), 

Develop (pengembangan dan uji validasi), serta 

Disseminate (penyebaran dan implementasi 

kepada subjek penelitian) (Maydiantoro, 2020). 

 Pemilihan model ini didasarkan pada 

prosedurnya yang tergolong sederhana dan 

terstruktur dengan baik, sehingga selaras 

dengan tujuan peneliti, yaitu menganalisis 

validitas media Prezi berbasis Augmented 

Reality sehingga layak dipakai pada 

pembelajaran. Selain itu, proses pengembangan 

model ini juga melibatkan evaluasi dari para 

ahli, sehingga media yang dikembangkan akan 

direvisi terlebih dahulu berdasarkan hasil 

penilaian, saran, dan masukan mereka sebelum 

akhirnya diuji coba. 

 Dalam penelitian ini, digunakan sebuah 

instrumen khusus untuk mengukur tingkat 

validitas media pembelajaran yang 

dikembangkan, yaitu instrumen angket 

penilaian validator. Instrumen ini dirancang 

untuk mengumpulkan data penilaian dari para 

ahli yang berkompeten, mencakup aspek-aspek 

penting seperti kualitas isi, desain media, dan 

penggunaan bahasa. Melalui instrumen ini, 

validator dapat memberikan penilaian secara 

objektif serta menyampaikan saran dan 

masukan yang berguna untuk penyempurnaan 

media pembelajaran. 

 Angket merupakan sebuah instrumen 

berupa serangkaian pertanyaan yang diajukan 

kepada individu tertentu yang bersedia 

memberikan jawaban sesuai dengan kebutuhan 

pihak pengguna (Rohmad, 2021). Angket ini 

berisikan beberapa pertanyaan dengan 

menggunakan penilaian skala likert. Skala 

penilaian ini terdiri dari lima tingkat, yakni: 

Sangat Valid (SV) pada skor 5, Valid (V) skor 

4, Cukup Valid (CV) skor 3, Kurang Valid 

(KV) skor 2, dan Tidak Valid (TV) skor 1 

(Ph.D. Ummul Aiman dkk., 2022). Skor ini 

digunakan untuk menilai kelayakan sebuah 

media atau instrumen berdasarkan kualitas dan 

tingkat revisi yang dibutuhkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, proses 

pengembangan media pembelajaran dilakukan 

dengan menerapkan model pengembangan 4D, 

yang terdiri dari empat tahapan utama, yaitu 

Define (pendefinisian), Design (perancangan), 

Develop (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebarluasan). Setiap tahap dijalankan 

secara sistematis untuk memastikan produk 

yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran dan berkualitas tinggi. 

Tahap Define berfokus pada 

identifikasi kebutuhan dan permasalahan dalam 

pembelajaran, serta penentuan tujuan 

pengembangan media. Pada tahap Design, 

dilakukan perancangan konsep dan skenario 

media pembelajaran yang akan dibuat. 

Selanjutnya, tahap Develop merupakan proses 

produksi dan pengujian media berdasarkan 

rancangan yang telah dibuat, termasuk validasi 

dari para ahli. Terakhir, tahap Disseminate 

mencakup penyebarluasan dan implementasi 

media pembelajaran kepada pengguna sasaran, 

yaitu guru dan siswa, agar dapat dimanfaatkan 

secara optimal dalam proses pembelajaran 

Define (pendefinisian) 

 Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 

bahwa capaian belajar siswa kelas VI di SDN 1 

Babat pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila masih di bawah KKM. Guru hanya 

mengandalkan buku teks dan kesulitan 

menggunakan media interaktif, sehingga 

pembelajaran monoton dan kurang efektif. 

Diperlukan media pembelajaran yang menarik 

serta inovatif untuk membuat meningkat minat 

dan pemahaman siswa (Wardani dkk., 2024). 

 Peneliti menganalisis bahwa siswa 

mengalami kesulitan mengidentifikasi wilayah, 

tempat, bentuk, dan jumlah provinsi di 

Indonesia. Selain itu, siswa juga kesulitan 

membedakan dan memberikan penjelasan 

tentang keidentikan setiap rumah adat atau 

bentuk ciri khas rumah adat karena tidak 

adanya contoh visual yang nyata dan hanya 

berlandaskan pada tulisan atau materi di buku. 

 Pada materi Pedidikan Pancasila yang 

mengharuskan siswa untuk mencapai capaian 

pembelajaran tentang pemahaman wilayah 

provinsi di Indonesia serta mengenal berbagai 

rumah adat Indonesia, sangat dibutuhkan 

contoh pemahaman yang kontekstual seperti 

penggunaan media pembelajaran yang bisa 

menyampaikan materi secara visual yang 

menarik. Hal ini sejalan dengan penelitian dari 

(Yulia Safitri & Jupriyanto, 2025) menjelaskan 

bahwa media pembelajaran interaktif sangat 

memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan 

dan memajukan metode pembelajaran yang 

inovatif serta memudahkan pengajar untuk 
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memberikan sumber yang lebih luas untuk 

siswa. 

 Kebutuhan mencapainya capaian 

pembelajaran pendidikan pancasila tentang 

materi provinsi dan rumah adat, tidak hanya 

sekedar mengidentifikasi dan mengetahui 

macam-macam provinsi dan rumah adat, 

namun pada media ini juga dijelaskan dan 

memilki tujuan bahwa dengan tersampainya 

materi pada media siswa dapat menumbuhkan 

rasa cinta air, menumbuhkan sikap toleransi 

dan menghargai perbedaan, serta menerapkan 

nilai-nilai pancasila khususnya pada sila ke-3 

yakni, persatuan Indonesia. Ilmu Pancasila 

memiliki peranan penting dalam menghadapi 

era globalisasi, salah satunya adalah menjaga 

nilai-nilai kehidupan. Meskipun negara terus 

mengalami kemajuan, nilai-nilai persatuan dan 

saling menghargai harus dijunjung tinggi. Oleh 

karena itu, masyarakat Indonesia diharapkan 

untuk tetap ikut serta menjaga, menghargai, dan 

mencintai tanah airnya (Muhammad Jakak 

dkk., 2023). 

 Peneliti merumuskan solusi terhadap 

permasalahan dalam pembelajaran dengan 

mengembangkan dan menguji coba sebuah 

media pembelajaran yang dinilai sesuai dengan 

karakteristik materi yang diajarkan. Media yang 

dikembangkan adalah Prezi berbasis 

Augmented Reality (AR), yang dirancang 

khusus untuk mendukung proses pembelajaran 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Media ini tidak hanya menampilkan konten 

secara visual menarik, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan imersif 

bagi siswa. 

 Sebelum media pembelajaran ini 

diimplementasikan secara lebih luas dalam 

proses pembelajaran di sekolah, terlebih dahulu 

dilakukan tahap uji validasi oleh sejumlah ahli 

yang memiliki kompetensi di bidang masing-

masing, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa. Tahap validasi ini bertujuan untuk 

menilai sejauh mana kualitas isi, kelayakan 

penyajian materi, tampilan visual, serta 

kemudahan penggunaan media oleh siswa dan 

guru telah terpenuhi sesuai standar 

pengembangan media pembelajaran yang baik. 

 Setelah melalui proses validasi dan 

memperoleh hasil penilaian dengan kategori 

“sangat valid”, media Prezi berbasis 

Augmented Reality (AR) kemudian dilanjutkan 

ke tahap uji coba terbatas pada peserta didik di 

lingkungan sekolah dasar. Uji coba ini 

dilakukan untuk mengetahui efektivitas media 

dalam mendukung peningkatan pemahaman 

dan hasil belajar siswa, khususnya pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. Dengan 

dilaksanakannya tahap ini, peneliti dapat 

mengevaluasi secara langsung respons peserta 

didik, serta mengamati sejauh mana media 

tersebut mampu meningkatkan keterlibatan dan 

minat belajar siswa terhadap materi yang 

disampaikan. 

 

Design (perancangan) 

  Peneliti merancang media agar mudah 

dipahami dan digunakan secara efektif, dengan 

langkah: (a) mengumpulkan bahan ajar relevan 

dari buku dan internet; (b) merancang media 

Prezi berbasis Augmented Reality bertema peta 

provinsi di Indonesia beserta rumah adat; dan 

(c) menyusun angket validasi untuk ahli materi, 

media, dan bahasa. 

 Pada tahap pengumpulan bahan ajar, 

peneliti membaca berbagai macam bacaan dari 

berbagai sumber, dimana materi tersebut 

disesuaikan dengan materi yang dapat 

dimasukkan pada media. Peeneliti juga mencari 

gambar 3D tentang rumah adat untuk 

dimasukkan dan digabungkan pada teknologi 

augmented reality, dimana pada augmented 

reality tersebut bisa menampilkan 3D bangunan 

rumah adat secara nyata pada lingkungan 

sekitar pengguna. Fitur augmented reality 

tersebut juga dapat diakses dan dihasilkan 

melalui gadget atau handphone pengguna, 

dimana pada era teknologi yang sangat pesat 

ini, pembelajaran dengan penggunan gadget 

sangat menunjang motivasi belajar siswa. Hal 

ini dijelaskan oleh (Ayunda dkk., 2025) bahwa 

minat belajar siswa sangat berpengaruh dengan 

adanya penggunaan atau penggabungan gadget 

dengan proses belajar. 

 Proses selanjutnya yakni merancang 

media Prezi berbasis Augmented Reality 

bertema peta provinsi di Indonesia beserta 

rumah adat. Proses ini dilakukan dengan 

mengakses link web prezi yang bisa dicari 

secara publik, peneliti merancang dengan 

mengawali dengan mencari template yang 

tersedia pada web prezi yang dinilai sesuai. 

Peneliti kemudian menyusun materi dan 

memasukkan didalam media beserta membuat 

qr-code yang menghubungkan untuk 

mengakses atau melihat contoh bangunan 

rumah adat 3D secara augmented reality. 

 Proses pembuatan augmented reality 

ini sendiri bisa dibuat dengan langkah yang 

pertama mencari model atau gambar 3D 
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bangunan pada web 3D warehouse, sketchfab, 

dan aplikasi Assemblr. (Carolina, 2022) 

menjelaskan penggunaan media pembelajaran 

3D sangat mempengaruhi motiavsi belajar 

siswa yang sangat tinggi, walaupun ada sedikit 

kendala pada siswa yang kesulitan dalam 

mengakses jaringan internet karena media ini 

besifat online atau dalam jaringan. 

 Tahap penyusunan angket validasi 

untuk para ahli ini dilakukan untuk 

memudahkan pada proses penilaian dengan 

mengkategorikan indikator penilaian yang 

sesuai dengan isi materi dan kelayakan media. 

Penliti membuat tiga angket dengan indikator 

penilaian yang berbeda, yakni untuk validasi 

media, materi, dan bahasa. Pada indikator 

penilaian ahli media, peneliti memfokuskan 

pada kemenarikan media, kejelasan gambar, 

komposisi warna, dan lain sebagainya yang 

berkaitan dengan tampilan media yang sesuai 

dengan kriteria ahli. Pada indikator penilaian 

ahli materi, peneliti memfokuskan pada 

kesesuaian mateeri, kejelasan materi, dan juga 

kesesuaian gambar dan contoh visual dengan 

materi. Kemudian, pada indikator penilaian ahli 

bahasa, peneliti memfokuskan pada kesesuaian 

kalimat, bahasa, ejaan, dan kaidah bahasa yang 

sesuai dengan kriteria ahli bahasa. 

 

Develop (pengembangan) 

 Proses validasi terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dilakukan 

melalui uji kelayakan oleh para ahli di 

bidangnya masing-masing. Uji validasi ini 

bertujuan untuk menilai sejauh mana media 

tersebut memenuhi kriteria dari segi materi, 

tampilan, bahasa, dan teknis penggunaan. 

Dalam proses ini, peneliti secara langsung 

menghubungi dan mewawancarai para ahli 

yang memiliki pengalaman dan kompetensi di 

bidang yang relevan, seperti ahli materi 

Pendidikan Pancasila, ahli media pembelajaran, 

serta ahli bahasa. 

 Setiap ahli memberikan penilaian 

berdasarkan instrumen yang telah disiapkan, 

serta menyampaikan saran dan masukan yang 

bersifat konstruktif guna menyempurnakan 

media yang dikembangkan. Penilaian ini sangat 

penting dilakukan agar media pembelajaran 

yang dihasilkan tidak hanya menarik secara 

visual, tetapi juga akurat dari segi isi, mudah 

dipahami oleh siswa, dan efektif digunakan 

dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya 

uji validasi ini, kualitas dan kelayakan media 

dapat terjamin sebelum digunakan pada tahap 

uji coba kepada siswa. 

 Perhitugan skor dilaksanakan dengan 

cara membagi jumlah hasil skor pada jumlah 

skor maksimal, lalu dikalikan dengan 100%, 

maka akan mendapatkan hasil presentase skor 

validitas (Ernawati, 2017).  Media Prezi 

berbasis Augmented Reality dikatakan valid 

bila nilai akhir dari lembar validasi ≥ 61%, serta 

masuk kategori sangat valid apabila nilai akhir 

mencapai ≥ 81%, berikut pemaparan tabel 

kriteria validasi:  

Tabel 1. Kriteria Presentase Valid 

Presenta

se (%) 

Kriteria Valid 

81-100 Sangat valid (tidak perlu 

revisi) 

61-80 Valid (tidak perlu revisi) 

41-60 Cukup valid (revisi) 

21-40 Kurang valid (revisi) 

< 21 Tidak valid (revisi) 

Sumber: (Fitriani dkk., 2022) 

 

 Hasil Validasi Ahli Media 

Nilai yang diperoleh merupakan hasil dari 

proses validasi yang dilakukan terhadap aspek 

desain dan isi media pembelajaran. Validasi ini 

bertujuan untuk menilai sejauh mana tampilan 

visual, tata letak, keterbacaan, serta kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran telah 

terpenuhi. Penilaian dilakukan oleh ahli 

menggunakan instrumen validasi yang telah 

disusun secara sistematis. 

 Seluruh data hasil validasi kemudian 

dirangkum dan disajikan dalam bentuk tabel 

guna memudahkan analisis serta memberikan 

gambaran yang jelas mengenai tingkat 

kevalidan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Adapun rekapitulasi hasil 

penilaian dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media 

No. Indikator Penilaian Skor 

1. Komposisi warna 4     

2. Kemenarikan dalam desain 5     

3. Keterpaduan ilustrasi  5     

4. 
Kesesuaian pemilihan 

gambar  
4     

5. Kejelasan teks dan struktur 4 

6. 
Kesesuaian ukuran font dan 

jenis huruf  
4     

7. Kemudahan akses  4     
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8. 
Tampilan AR terintegrasi 

dan tidak mengganggu 
4     

9. Penyajian pembelajaran 4     

10. Tampilan jelas 5     

  Jumlah skor 43     

  Hasil Presentase  86% 

  Kriteria 
 Sangat 

Valid 

 

 Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh ahli media, produk media 

pembelajaran Prezi berbasis Augmented Reality 

memperoleh persentase penilaian sebesar 86%. 

Nilai dapat dikatakan masuk dalam kategori 

“sangat valid”, yang berarti media ini 

memenuhi kriteria kevalidan dari segi desain, 

tampilan visual, dan aspek teknis lainnya. 

 Selain memberikan penilaian 

kuantitatif, validator juga menyampaikan 

tanggapan dan masukan kualitatif. Dalam 

evaluasinya, ahli media menyatakan bahwa 

media pembelajaran ini sudah sangat baik dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran 

tanpa perlu melalui tahap revisi. Hal ini 

menunjukkan bahwa secara umum media yang 

dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran serta mampu memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif 

bagi peserta didik (Saleh dkk., 2023). 

 Dengan validasi yang positif dari ahli 

media ini, dapat disimpulkan bahwa media 

Prezi berbasis Augmented Reality siap untuk 

dilanjutkan ke tahap uji coba kepada siswa guna 

mengetahui tingkat efektivitasnya dalam 

meningkatkan hasil belajar. 

Hasil Validasi Ahli Materi 

 Nilai yang diperoleh merupakan hasil 

dari proses validasi yang mencakup beberapa 

aspek penting, yaitu kesesuaian tujuan 

pembelajaran, kelengkapan dan kebenaran isi 

materi, serta kejelasan dalam penyampaian 

materi. Ketiga aspek tersebut dinilai oleh ahli 

untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan benar-benar relevan, tepat 

sasaran, dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. 

 Penilaian dilakukan menggunakan 

instrumen validasi yang telah disusun 

sebelumnya, dan setiap butir penilaian diberi 

skor sesuai tingkat ketercapaiannya. Hasil 

validasi yang telah dikumpulkan kemudian 

dirangkum dan disajikan dalam bentuk tabel 

agar memudahkan dalam menganalisis tingkat 

kevalidan media pembelajaran secara 

keseluruhan. 

 Adapun rekapitulasi hasil penilaian 

dari para validator dapat dilihat pada tabel 

yakni: 

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi 

No. Indikator Penilaian Skor 

1. Tujuan pembelajaran 5 

2. Komponen materi 4 

3. Kejelasan  5 

4. Langkah-langkah  4 

5. Materi menarik 5 

6. Gambar sesuai dengan 

materi 

5 

7. Latihan soal menarik 4 

8. Materi runtut dan logis 4 

9. Tampilan AR sesuai isi 

materi 

5 

10. Kejelasan materi lebih baik 

dibanding media 

konvensional 

5 

 Jumlah skor 46 
 Hasil Presentase 92% 

 Kriteria 
Sangat 

Valid 

 

 Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh ahli materi, media pembelajaran 

yang dikembangkan memperoleh persentase 

penilaian sebesar 92%. Ketika dikonversikan ke 

dalam tabel kriteria kevalidan, nilai tersebut 

termasuk dalam kategori “sangat valid”, yang 

menunjukkan bahwa media ini telah memenuhi 

standar kelayakan dari aspek isi, kesesuaian 

materi, serta keterkaitan dengan tujuan 

pembelajaran. 

 Selain memberikan penilaian secara 

kuantitatif, validator juga memberikan 

komentar dan saran dalam kolom tanggapan. 

Salah satu catatan yang disampaikan adalah 

bahwa beberapa soal kuis dianggap terlalu 

mudah untuk siswa kelas VI. Menurut 

validator, soal-soal tersebut belum sepenuhnya 

mencerminkan tingkat kompetensi yang sesuai 

dengan jenjang peserta didik. 

 Sebagai tindak lanjut, validator 

menyarankan agar soal-soal kuis disusun 

dengan mengacu pada Taksonomi Bloom, yang 

mencakup berbagai level kognitif mulai dari 

pemahaman dasar hingga analisis dan evaluasi. 

Taksonomi bloom adinilai mampu memberikan 

dorongan kepada siswa untuk mampu lebih 

berifkir kritis dan lebih berorientasi (Zulhafizh 
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dkk., 2024). Dengan demikian, media 

pembelajaran ini tidak hanya menarik secara 

tampilan, tetapi juga mampu menstimulus 

kemampuan berpikir kritis siswa sesuai dengan 

tuntutan kurikulum. 

 

3. Hasil Validasi ahli bahasa 

Hasil nilai yang diraih merupakan hasil validasi 

terhadap kesesuaian bahasa, kalimat, dan tanda 

baca. Adapun hasil yang telah dirangkum dan 

disajikan pada tabel yakni: 

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Bahasa 

No. Indikator Penilaian Skor 

1. Kesesuaian kata 5 

2. Kesesuaian tata bahasa  5 

3. 
Struktur kalimat mudah 

dipahami 
5 

4. Ejaan sesuai dengan EYD 5 

5. 
Kalimat sesuai dengan 

kaidah bahasa 
5 

6. 
Kesesuaian tanda baca 

bahasa 
5 

 Jumlah skor 30 
 Hasil Presentase 99% 

 Kriteria 
Sangat 

Valid 

 Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh validator ahli bahasa, media 

pembelajaran Prezi berbasis Augmented Reality 

memperoleh persentase skor sebesar 99%. 

Angka tersebut, jika merujuk pada kriteria 

interpretasi validitas, termasuk dalam kategori 

“sangat valid”, yang berarti media ini layak 

digunakan dalam proses pembelajaran tanpa 

perlu melalui tahap revisi dari aspek 

kebahasaan. 

 Selanjutnya, hasil pengolahan data dari 

seluruh validator, baik dari ahli materi, ahli 

media, maupun ahli bahasa, menunjukkan 

bahwa masing-masing memberikan penilaian 

dengan persentase di atas 81%. Dari 

keseluruhan penilaian tersebut, diperoleh rata-

rata nilai sebesar 92,3%, yang juga berada pada 

kategori “sangat valid”. 

 Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Prezi berbasis 

Augmented Reality yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kelayakan berdasarkan 

validasi para ahli. Oleh karena itu, media ini 

dinyatakan layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran, baik dari aspek isi, 

tampilan, kebahasaan, maupun teknis 

penyajiannya.  

 

Disseminate (penyebaran) 

 Pada tahap ini, media pembelajaran 

yang sudah selesai dikembangkan akan 

disalurkan ataupun diberikan kepada siswa 

selaku target pengguna (Johan dkk., 2023). 

Sebagai tindak lanjut dari hasil pengembangan, 

dilakukan penyebarluasan informasi dan 

pemanfaatan media pembelajaran kepada 

subjek penelitian, yaitu guru dan pihak sekolah 

SDN 1 Babat, serta kepada khalayak umum. 

Langkah ini menjadi upaya untuk 

mengimplementasikan hasil pengembangan 

secara lebih luas dan membantu proses 

pembelajaran menjadi lebih inovatif dan 

menjadi salah satu sumber yang efektif untuk 

kebutuhan dan peningkatan hasil belajar siswa. 

 Penyebarluasan ini didasarkan pada 

hasil validasi para ahli yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran Prezi berbasis Augmented 

Reality telah memenuhi kriteria kelayakan 

dengan predikat “sangat valid”. Dengan 

demikian, media tersebut dinyatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran dan berpotensi 

untuk memajukan metode pembelajaran yang 

mempengaruhi hasil belajar yang lebih baik dan 

.berkualitas. 

SIMPULAN 

 Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis kevalidan atau kelayakan produk 

yang telah dikembanngkan, yakni sebuah media 

pembelajaran inovatif berbasis teknologi, yaitu 

Prezi yang dipadukan dengan Augmented 

Reality (AR), yang ditujukan untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran di kelas VI SDN 1 

Babat pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Media ini dirancang untuk 

meningkatkan efektivitas penyampaian materi 

serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menarik bagi siswa. 

 Dalam proses pengembangannya, 

media pembelajaran tersebut telah melalui 

tahap validasi oleh tiga orang validator ahli, 

masing-masing memiliki kompetensi di bidang 

media pembelajaran, isi materi, dan 

kebahasaan. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

setiap ahli memberikan penilaian dengan 

persentase di atas 81%, yang menandakan 

bahwa media yang dikembangkan telah 

memenuhi sebagian besar kriteria kelayakan 

yang ditetapkan. 

 Setelah seluruh data penilaian 

dianalisis, diperoleh rata-rata persentase 

keseluruhan sebesar 92,3%, yang menurut 
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acuan interpretasi validitas termasuk dalam 

kategori “sangat valid”. Artinya, media 

pembelajaran Prezi berbasis Augmented 

Reality yang dikembangkan dalam penelitian 

ini dapat dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar. 

Validitas yang tinggi dari para ahli menegaskan 

bahwa media ini telah memenuhi standar 

kelayakan baik dari segi isi, tampilan, maupun 

penggunaan bahasa, sehingga sangat 

direkomendasikan untuk diimplementasikan 

dalam pembelajaran yang menuntut pendekatan 

digital dan visual interaktif. 

  

Melalui temuan ini, peneliti berharap media 

pembelaharan prezi berbasis augmented reality 

ini dapat menjadi produk bantuan yang 

memberikan dampak yang baik dan bepengaruh 

dalam meningkatkan pemahaman siswa alam 

belajar khususnya pada materi mengenal 

provinsi dan rumah adat pada mata pelajaran 

Pendidikan Panacasila. 

 Untuk penelitian selanjutnya, 

diharapkan terdapat pengembangan lebih lanjut 

baik dari segi konten, tampilan visual, maupun 

cakupan materi yang lebih luas. Selain itu, 

peneliti selanjutnya juga dapat mengujicobakan 

media ini di berbagai jenjang pendidikan dan 

konteks sekolah yang berbeda, agar diperoleh 

gambaran yang lebih menyeluruh terkait 

efektivitas dan kepraktisan media. Tak hanya 

itu, pengembangan media juga bisa diarahkan 

pada integrasi dengan teknologi lain dengan 

menyesuaikan kebutuhan kebutuhan pada 

proses pembelajaran peserta didik di era digital 

saat ini. 
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