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ABSTRAK 

Indrianis Suryani, 2024. Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis 

Android Terhadap Hasil Belajar Siswa Materi Transformasi Energi Minu Waru 1 

Sidoarjo. Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. 

Pembimbing I: Dr. Nur Wakhidah, S.Pd., M.Si. dan Pembimbing II: Raden 

Syaifuddin, M.Pd. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Augmented Reality Berbasis Android, Hasil 

Belajar Siswa 

 Perkembangan ilmu pengetahuan yang memadukan teknologi dalam proses 

pembelajaran menjadi tantangan bagi para pendidik. Keterbatasan waktu 

penggunaan media bagi siswa disekolah, kesulitan pemahaman terhadap materi 

yang bersifat abstrak, masih terdapat siswa yang memiliki nilai dibawah KKTP 

yang melatarbelakangi pengembangan media Augmented Reality berbasis android 

di MINU Waru 1 Sidoarjo. Tujuan pengembangan media Augmented Reality 

berbasis android untuk mendukung hasil belajar siswa, memberikan fleksibilitas 

penggunaan, serta memenuhi kebutuhan pemahaman materi abstrak bagi siswa di 

MINU Waru 1 Sidoarjo yang valid, praktis, dan efektif. 

Penggunaan metode dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek uji coba siswa 

kelas 4 di MINU Waru 1 Sidoarjo dengan 1 kelas untuk uji kepraktisan media dan 

2 kelas untuk uji keefektifan. Teknik pengumpulan data yang digunakan melalui 

kegiatan observasi, wawancara, angket, tes, serta dokumentasi. Instrumen yang 

digunakan melalui lembar validasi untuk menilai kevalidan instrumen validasi dan 

media Augmented Reality. Lembar observasi, pedoman wawancara, angket, dan 

dokumentasi digunakan untuk menilai kepraktisan media serta analisis kebutuhan 

lapangan. Lembar soal pretest posttest digunakan untuk menilai keefektifan dari 

media Augmented Reality berbasis android serta menilai signifikansi hasil belajar 

siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Augmented Reality sangat 

layak digunakan untuk mengingkatkan hasil belajar siswa yang didapatkan dari uji 

kevalidan pada instrumen lembar validasi, media, materi, serta tes dengan rata-rata 

persentase 88,05% mencapai kriteria rentang 81-100% dan dinyatakan sangat valid 

untuk digunakan. Hasil uji kepraktisan media yang diujikan kepada guru dan siswa 

mencapai rata-rata persentase 92,46% dinyatakan sangat praktis untuk digunakan. 

Pada uji keefektifan. Hasil uji keefektifan media pada kelas terbatas dan kelas besar 

mencapai rata-rata yang signifikan dari 63,83 menjadi 85,15. Perolehan nilai 

signifikansi (Sig.) uji T-Independen sebesar 0,00, yang menunjukkan nilai Sig. < 

0,05 terdapat perbedaan hasil belajar siswa pretest dan posttest yang signifikan. 

Hasil uji N-Gain mencapai rata-rata 0,585 lebih dari kriteria 0,3 dinyatakan efektif. 

Hal tersebut menyatakan bahwa media Augmented Reality dinyatakan valid, praktis, 

dan efektif digunakan dan memenuhi tujuan pembelajaran. 
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