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Abstract: This research is motivated by issues observed in the learning process of fourth-grade 
elementary school students, which is still largely dominated by the use of printed textbooks. As 
a result, students tend to show less interest and face difficulties in understanding the material. 
The purpose of this study is to identify the learning media needs of fourth-grade students, 
particularly technology-based media such as augmented reality. This research employs a 
descriptive qualitative approach, with data collection techniques including classroom 
observations, interviews with the homeroom teacher and several fourth-grade students, as well 
as the distribution of questionnaires. The data were analyzed using a descriptive qualitative 
technique, involving data reduction, data display, and conclusion drawing. The results of the 
study indicate that students show a high level of interest in visual and interactive learning 
media, such as augmented reality. Students prefer learning processes that involve images or 
visualizations, as they are easier to understand and more enjoyable. Based on these findings, it 
can be concluded that augmented reality-based learning media have significant potential to be 
implemented in elementary school education, especially in enhancing students' conceptual 
understanding and learning motivation. 
 

 Keywords: Learning media, augmented reality, elementary school, student needs, educational 

technology 

 

Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan dalam proses pembelajaran di kelas 
IV sekolah dasar yang masih didominasi oleh penggunaan buku cetak, sehingga siswa kurang 
tertarik dan mengalami kesulitan memahami materi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui kebutuhan media pembelajaran yang sesuai bagi siswa kelas IV SD, khususnya 
media berbasis teknologi seperti augmented reality. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara dengan 
wali kelas dan beberapa siswa kelas IV, serta penyebaran angket. Data yang diperoleh dianalisis 
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, 
dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan 
yang tinggi terhadap media pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif, seperti media 
augmented reality. Siswa menyukai proses belajar yang disertai dengan gambar atau visualisasi 
karena lebih mudah dipahami dan menyenangkan. Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran berbasis augmented reality berpotensi besar untuk diterapkan 
dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya untuk meningkatkan pemahaman 
konsep dan minat belajar siswa.  
 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Sekolah Dasar, Kebutuhan Siswa, 

Teknologi Pendidikan. 
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Pendahuluan 
 

Perkembangan pendidikan menuntut adanya 
inovasi dalam pembelajaran yang mampu 
menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, 
kreatif, serta kemampuan literasi teknologi (Bahtiar et 
al., 2025; Isma et al., 2022). 
Perkembangan pendidikan modern menuntut adanya 
inovasi dalam pembelajaran yang dapat menumbuhkan 
keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, kreatif, serta 
kemampuan literasi teknologi (Bahtiar et al., 2025; 
Sumatraputra et al., 2023). Seiring dengan pesatnya 
kemajuan teknologi, generasi saat ini sangat lekat 
dengan perangkat digital (Mukti, 2019; Sumatraputra et 
al., 2023). Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi para 
pendidik untuk mampu menguasai teknologi  (Dhea & 
Yunus, 2024). Sehingga, tidak hanya peserta didik saja 
yang dituntut untuk pandai dalam berteknologi tetapi 
juga pendidik harus lebih maju selangkah dalam 
berteknologi supaya dapat mengarahkan peserta 
didiknya dalam menggunakan teknologi dengan baik 
dan benar (Mardiah et al., 2024).  

Saat ini sudah banyak media yang digunakan 
para pendidik dalam pembelajaran yang 
dikolaborasikan dengan teknologi (Yustiqvar et al., 
2019; Isma et al., 2022). Media pembelajaran sendiri 
merupakan sesuatu atau sebuah strategi penyampaian 
informasi dari guru ke siswa (Rozie, 2018). Salah satu 
bentuk media berbasis teknologi yang memiliki potensi 
besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
adalah Augmented Reality (AR). Teknologi ini 
memungkinkan pengguna untuk melihat objek digital 
tiga dimensi yang terintegrasi secara langsung ke dalam 
dunia nyata (Subagyo et al., 2015). Dalam perspektif 
konstruktivisme, proses belajar yang efektif terjadi 
ketika siswa aktif membangun pengetahuannya sendiri 
melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan 
lingkungan belajar (Nurhidayati, 2017). Pada dasarnya 
proses belajar siswa sifatnya menyeluruh dan kompleks 
tidak hanya satu arah saja (Yunus et al., 2013). 

Teknologi Augmented Reality memberikan 
peluang untuk menciptakan lingkungan belajar yang 
imersif, di mana siswa dapat mengamati objek virtual 
dalam ruang nyata secara visual dan kinestetik (Mukti, 
2019; Mardiah et al., 2024). Penggunaan Augmented 
Reality dapat di fasilitasi dengan instruksi audio serta 
gambar 3D virtual dapat membuat pernyataan-
pernyataan abstrak menjadi konkret (Siregar, 2025). Hal 
ini menjadikan Augmented Reality sebagai media yang 
sesuai untuk diterapkan dalam mata pelajaran IPAS 
(Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), sebuah mata 
pelajaran tematik yang diterapkan dalam Kurikulum 
Merdeka. IPAS menekankan pembelajaran berbasis 
pengalaman nyata yang kontekstual dan terintegrasi, 
sesuai dengan karakteristik berpikir siswa sekolah dasar 

yang cenderung melihat sesuatu secara menyeluruh 
(Cahyanti & Anwar, 2025; Adibah et al., 2024). 

Kombinasi tersebut berasal dari pandangan 
bahwa siswa pada tingkat sekolah dasar cenderung 
melihat segala sesuatu sebagai satu kesatuan yang utuh 
(Rahmah & Harhap, 2024). Materi pembelajaran dalam 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada 
jenjang sekolah dasar dirancang untuk mendorong 
eksplorasi siswa terhadap fenomena alam dan sosial 
secara terpadu. Sehingga media pembelajaran yang 
digunakan sebaiknya mampu merepresentasikan 
keterkaitan antar konsep secara nyata dan kontekstual 
(Adibah, et. al, 2024). Bentuk inovasi dalam teknologi 
pendidikan yang kini semakin banyak dimanfaatkan 
dalam proses pembelajaran di berbagai jenjang (Arisanti 
et al., 2024). Hal tersebut mengungkapkan bahwa 
penggunaan Augmented Reality sebagai media bantu 
belajar yang interaktif dan menarik. Salah satu media 
yang dinilai relevan untuk mendukung proses ini 
adalah teknologi Augmented Reality, Augmented 
Reality dikenal karena kemampuannya dalam 
menyajikan visualisasi objek dan peristiwa abstrak 
secara interaktif (Mukti, 2019; Mardiah et al., 2024; 

Sumatraputra et al., 2023). 
Penelitian mengenai media pembelajaran 

Augmented Reality menjadi krusial karena teknologi ini 
memungkinkan penyajian materi dalam bentuk objek 
3D dan animasi, yang dinilai dapat membantu siswa 
dalam memahami materi secara lebih efektif (Mukti, 
2019). Penggunaan narasi yang dekat dengan kehidupan 
sehari-hari siswa terbukti efektif dalam 

menghubungkan konsep-konsep abstrak dengan 
pengalaman konkret mereka, sehingga mampu 
membangun keterlibatan emosional yang lebih kuat 
selama proses pembelajaran berlangsung (Mardiah et 
al., 2024). Di lapangan, tantangan masih banyak ditemui, 
Pendekatan pembelajaran seperti ini juga berkontribusi 
dalam menyederhanakan konsep-konsep yang bersifat 
abstrak, misalnya seperti siklus air, sehingga materi 
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa 
(Safitriana, 2024).  

Guru sering kali kesulitan karena terbatasnya 
media pendukung visual yang tersedia. Pembelajaran 
masih sangat bergantung pada buku cetak yang minim 
visualisasi konkret. Hal ini berdampak pada rendahnya 
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPAS yang 
bersifat konseptual dan kontekstual (Ariyani, et. al, 
2024). Untuk mengatasi masalah ini, perlu dilakukan 
analisis kebutuhan secara mendalam terhadap potensi 
pemanfaatan media Augmented Reality dalam 
pembelajaran IPS. Analisis kebutuhan ini mencakup 
aspek karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, 
ketersediaan infrastruktur, serta hambatan yang 
dihadapi selama proses belajar berlangsung (Branch, 
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2009). Jika tahapan ini dilewati, maka risiko 
ketidaksesuaian media dengan kondisi riil pengguna 
sangat besar, sehingga media yang dikembangkan 
berpotensi kurang efektif saat diimplementasikan (Fitri, 
et. Al, 2025).  

Penelitian yang dilakukan oleh Marwa et al. 
(2023) menunjukkan bahwa guru-guru sekolah dasar 
memberikan respons positif terhadap mata pelajaran 
IPAS dalam Kurikulum Merdeka. Mereka memahami 
esensi integrasi antara IPA dan IPS, dan menilai bahwa 
IPAS memudahkan proses pembelajaran karena berisi 
materi esensial yang merupakan irisan dari kedua mata 
pelajaran. Guru juga menyatakan bahwa IPAS memberi 
ruang lebih bagi siswa untuk bereksplorasi dan 
mengembangkan empati serta kepedulian terhadap 
lingkungan dan sosial. Temuan ini menguatkan urgensi 
pengembangan media pembelajaran kontekstual seperti 
Augmented Reality agar pembelajaran IPAS dapat 
dilaksanakan secara lebih efektif dan bermakna. 

Penelitian yang dilakukan oleh Herlina (2016) 
membuktikan bahwa penggunaan metode 
pembelajaran yang tepat seperti SQ4R dapat 
meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan 

karena menyajikan proses belajar yang aktif dan 
menyenangkan. Hal ini sejalan dengan tujuan dari 
penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality dalam penelitian ini, yaitu menyediakan 
pengalaman belajar yang visual, interaktif, dan 
kontekstual guna memudahkan siswa memahami 
materi IPAS yang bersifat abstrak. Kedua pendekatan 
tersebut menekankan pentingnya strategi pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
untuk meningkatkan pemahaman konsep secara 
bermakna. Oleh karena itu, penelitian ini melanjutkan 
semangat inovatif tersebut dengan fokus pada pemetaan 
kebutuhan akan media Augmented Reality agar 
pengembangan media selanjutnya tepat guna dan 
efektif di kelas IV SD. 

Penelitian tentang pemanfaatan Augmented 
Reality dalam pembelajaran memang telah banyak 
dilakukan. Hasilnya menunjukkan bahwa Augmented 
Reality  mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 
memperkuat pemahaman konsep, dan menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 
bermakna (Lestari et al., 2023). Namun demikian, 
sebagian besar studi tersebut lebih menekankan pada 
tahap pengembangan produk, bukan pada identifikasi 
kebutuhan secara sistematis di lingkungan sekolah 
dasar. Terlebih lagi, kajian yang memfokuskan diri pada 
integrasi Augmented Reality dalam konteks mata 
pelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka masih sangat 
terbatas. 

Minimnya penelitian yang mengeksplorasi secara 
langsung pengalaman dan pandangan guru dalam 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis 
teknologi, terutama di sekolah dengan keterbatasan 
fasilitas yang mana sekolah tersebut menandakan 
adanya celah riset yang penting untuk diisi. Oleh karena 
itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
kebutuhan aktual terhadap media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran IPAS 
kelas IV. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan gambaran menyeluruh mengenai 
kesiapan, tantangan, dan ekspektasi dalam integrasi 
teknologi Augmented Reality di ruang kelas. 

Kontribusi utama dari penelitian ini adalah 
menyediakan dasar yang kuat bagi pengembangan 
media pembelajaran inovatif yang benar-benar sesuai 
dengan konteks dan kebutuhan pengguna. Secara 
praktis, hasil studi ini juga dapat dijadikan acuan oleh 
guru, pengembang media, dan pengambil kebijakan 
dalam menyusun strategi pembelajaran berbasis 
teknologi yang sejalan dengan tujuan Kurikulum 
Merdeka, yakni pembelajaran berbasis pengalaman, 
kontekstual, dan teknologi. 
 
Metode 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk 
menggambarkan secara mendalam kebutuhan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam 
pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar. Metode 
kualitatif digunakan untuk meneliti pada kondisi objek 
yang alamiah, dimana peneliti sebagai instrumen kunci 
(Sugiyono, 2017). Subjek penelitian ini adalah guru wali 
kelas IV dan beberapa siswa kelas IV di SD Negeri 
Cengkareng 01. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi, wawancara, dan angket. Observasi dilakukan 
untuk melihat langsung kondisi pembelajaran IPAS di 
kelas IV, khususnya dalam penggunaan media 
pembelajaran yang tersedia. Wawancara dilakukan 
secara mendalam terhadap guru kelas IV untuk 
mengetahui pengalaman, kendala, dan harapan mereka 
terhadap media pembelajaran yang digunakan selama 
ini. Selain itu, angket dibagikan kepada siswa untuk 
mengetahui respon mereka terhadap hambatan belajar 
dalam mata pelajaran IPAS pada materi mengenal 
kekayaan budaya dari 34 provinsi serta mengetahui 
respon terhadap media pembelajaran yang penulis 
tawarkan seperti Augmented Reality. Data yang 
diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis 
deskriptif kualitatif dengan tahapan reduksi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan mengacu 
pada model Miles dan Huberman (2014).  
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Hasil dan Pembahasan 
 

Hasil observasi yang dilakukan di kelas IV 
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS pada materi 
"Mengenal Kekayaan Budaya Indonesia" masih 
berlangsung secara konvensional, yaitu melalui buku 
teks dan penjelasan lisan dari guru. Media yang 
digunakan cenderung bersifat statis, seperti gambar 
pada buku atau video singkat. Hal ini membuat siswa 
kurang antusias dan sulit memahami keberagaman 
budaya dari 34 provinsi di Indonesia karena 
keterbatasan visualisasi yang mendalam. 

Wawancara dilakukan kepada wali kelas IV 
untuk menggali kebutuhan media pembelajaran. Hasil 
wawancara menunjukkan bahwa guru merasa perlunya 
media pembelajaran berbasis teknologi untuk 
membantu siswa mengenal ragam budaya Indonesia 
secara visual dan interaktif. Wali kelas juga mengatakan 
bahwa mayoritas siswa sudah terbiasa menggunakan 
gadget sehingga penggunaan Augmented Reality 
dianggap memungkinkan dan sesuai dengan 
karakteristik siswa.  Informasi lengkap mengenai hasil 
wawancara dengan guru wali kelas IV SD Negeri 
Cengkareng 01 dapat dilihat pada Tabel 1 berikut: 
 
Tabel 1. Tabel hasil wawancara dengan guru wali kelas 

IV SD Negeri Cengkareng 01 

Aspek Hasil Wawancara 

Ketersediaan media Media pembelajaran masih 
terbatas pada buku paket dan 
alat peraga yang ada di sekolah 
ini. Belum ada media 
interaktif. 

Permasalahan 
pembelajaran 

Siswa cenderung cepat bosan 
dan tidak bisa membayangkan 
wujud budaya daerah yang 
sedang dibahas. 

Harapan Dibutuhkan media yang dapat 
menampilkan bentuk nyata 
dari kebudayaan masing-
masing provinsi di Indonesia 
seperti rumah adat, tarian, 
pakaian daerah. 

Teknologi di 
sekolah 

Tersedia jaringan internet dan 
sebagian besar siswa 
mempunyai smartphone atau 
tablet milik sendiri atau orang 
tuanya. 

Usulan media 
pembelajaran 

Guru mendukung media yang 
ditawarkan penulis yaitu 
berbasis teknologi seperti 
Augmented Reality yang dinilai 
cocok karena bisa 
menampilkan objek budaya 

dalam bentuk 3D yang 
menarik dan mudah dipahami 
oleh siswa. 

 
Penulis juga memberikan angket di kelas saat 

melakukan observasi kepada 27 siswa untuk 
mengetahui pandangan mereka terhadap materi dan 
media pembelajaran pada mata pelajaran IPAS, 
khususnya pada topik “Mengenal Kekayaan Budaya 
Indonesia.” Berikut adalah hasil rekapitulasi angket 
kebutuhan media pembelajaran. Rekapitulasi hasil 
angket kebutuhan media pembelajaran pada siswa kelas 
IV SD Negeri Cengkareng 01 disajikan pada Tabel 2: 
 

Tabel 2. Tabel hasil rekapitulasi angket kebutuhan 
media pembelajaran di kelas IV SD Negeri Cengkareng 

01 

Pernyataan Jumlah 
siswa 
setuju 

persentase 
(%) 

Saya suka belajar tentang 
budaya Indonesia. 

21 77.78 

Saya masih kesulitan 
membedakan budaya dari 
tiap provinsi. 

27 100 

Media pembelajaran yang 
digunakan saat ini kurang 
menarik. 

20 74.07 

Saya ingin belajar budaya 
dengan media yang bisa 
menampilkan gambar 3D. 

25 92.60 

Saya tertarik 
menggunakan media 
pembelajaran Augmented 
Reality. 

25 92.60 

Media yang menarik bisa 
membantu saya belajar 
lebih semangat. 

27 100 

 
Perhitungan persentase data kebutuhan 

dilakukan dengan menggunakan rumus berikut: 

 
Keterangan :  

• P = Persentase 

• f = Jumlah siswa yang memilih jawaban 
“setuju” 

• n = total siswa kelas IV di SD Negeri 
Cengkareng 01 
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Tabel 3. Tabel kategori persentase hasil analisis 
kebutuhan 

Persentase (%) Kategori 

0 - 1.9 Tidak membutuhkan media 
2 - 25.9 Sebagian kecil membutuhkan 

media 
26 - 49.9 Hampir dari setengahnya 

membutuhkan media 
50 Setengahnya membutuhkan media 

50.1 - 75.9 Lebih dari setengah membutuhkan 
media 

76 - 99.9 Hampir seluruhnya/sebagian 
besar membutuhkan media 

100 Seluruhnya membutuhkan media 

 
 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, 
diperoleh skor rata-rata persentase sebesar 89,50%. 
Rentang persentase antara 76% hingga 99,9% termasuk 
dalam kategori “sebagian besar membutuhkan media”. 
Dapat disimpulkan bahwa siswa kelas IV di SD Negeri 
Cengkareng 01 sangat membutuhkan media 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dalam 
pembelajaran IPAS, khususnya pada materi “Mengenal 
Kekayaan Budaya Indonesia”. Media yang sesuai 
seperti Augmented Reality dinilai mampu meningkatkan 
minat dan pemahaman siswa (Nurhasanah, et al., 2023; 
Ramdani, et al., 2025). Berdasarkan data yang diperoleh 
melalui observasi, wawancara, dan angket, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan yang tinggi 
terhadap inovasi media pembelajaran pada materi 
"Mengenal Kekayaan Budaya Indonesia".  

Sebagian besar siswa mengalami kesulitan 
dalam memahami materi karena bentuk penyajian yang 
kurang menarik dan abstrak. Pernyataan ini didukung 
oleh penelitian yang dilakukan Kaltsum (2017) bahwa 
alat peraga dan media yang dipakai jika dirancang lebih 
inovatif dan kreatif dapat memudahkan pemahaman 
terhadap suatu yang abstrak. Senada dengan 

pernyataan Saputro dan Lumbantoruan (2020), 
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran dapat 
membantu siswa dalam memahami materi yang bersifat 
abstrak, sekaligus berperan dalam meningkatkan 
semangat dan motivasi belajar mereka. Menurut Azuma 
(1997), Augmented Reality adalah teknologi yang 
memungkinkan pengguna melihat dunia nyata dengan 
penambahan objek virtual secara langsung dan real-time. 

Hal ini menjadikan Augmented Reality sangat potensial 
dalam menjembatani konsep abstrak menjadi visualisasi 
konkret yang mudah dipahami siswa. 

Media pembelajaran memainkan peran yang 
sangat penting dalam meningkatkan efektivitas proses 
belajar, menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar 
siswa, serta membantu menghubungkan konsep-konsep 

yang bersifat abstrak dengan pengalaman nyata. Seiring 
dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran 
juga mengalami kemajuan yang signifikan dan kini 
menjadi komponen yang semakin vital dalam 
menunjang kegiatan pendidikan (Saputra, 2023). Hasil 
wawancara menguatkan bahwa guru juga menyadari 
pentingnya menghadirkan media pembelajaran yang 
mampu memvisualisasikan objek budaya secara nyata 
dan menarik. Media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality (AR) dianggap sebagai solusi yang tepat karena 
dapat menampilkan objek 3D dari rumah adat, pakaian 
tradisional, alat musik, tarian, dan lainnya secara 
interaktif. 

Siswa menyatakan tertarik menggunakan 
Augmented Reality, dan percaya bahwa media tersebut 
dapat meningkatkan semangat belajar mereka. Hal ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented 
Reality tidak hanya relevan dengan kebutuhan 
kurikulum, tetapi juga sesuai dengan karakteristik siswa 
generasi digital saat ini. Keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran merupakan faktor penting yang sangat 
berpengaruh terhadap hasil belajar. Dalam konteks ini, 
media Augmented Reality (AR) menawarkan pendekatan 

yang imersif dan interaktif, sehingga mampu 
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih hidup 
dan kontekstual.  

Penelitian oleh Billinghurst dan Duenser (2012) 
menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality 
dalam pendidikan dapat meningkatkan minat belajar, 
memperbaiki daya ingat siswa, dan membantu dalam 
memahami materi kompleks. Relevansi ini sejalan 

dengan temuan dalam penelitian ini, di mana siswa 
menyatakan bahwa penggunaan media Augmented 
Reality dalam pembelajaran IPAS, khususnya pada 
materi "Mengenal Kekayaan Budaya Indonesia", dapat 
meningkatkan pemahaman mereka terhadap objek-
objek budaya yang sulit divisualisasikan hanya dengan 
teks atau gambar statis.  Teori Kognitif Multimedia oleh 
Mayer (2001) menjelaskan bahwa pembelajaran akan 
lebih efektif ketika informasi disampaikan melalui 
saluran visual dan verbal secara bersamaan. Augmented 
Reality sebagai media yang menggabungkan teks, suara, 
animasi, dan objek 3D dalam satu tampilan terpadu, 
secara langsung mendukung teori ini. Dengan 
demikian, pembelajaran tidak hanya menjadi lebih 
menarik, tetapi juga lebih bermakna dan berkesan bagi 
siswa. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Rizky et al. (2019) dalam konteks pembelajaran IPS juga 
menemukan bahwa media Augmented Reality mampu 
meningkatkan keterlibatan aktif siswa, karena teknologi 
ini memberi ruang untuk eksplorasi dan interaksi. Hal 
ini memperkuat argumen bahwa dalam pembelajaran 
IPAS yang menuntut pemahaman terhadap keragaman 
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budaya, artefak, pakaian adat, rumah tradisional, 
hingga alat musik daerah, media berbasis Augmented 
Reality sangat cocok digunakan untuk memberikan 
pengalaman belajar yang lebih nyata dan mendalam. 
Dari sisi karakteristik siswa, generasi saat ini yang 
dikenal sebagai Generasi Alfa dan Z sangat akrab 
dengan teknologi digital.  

Menurut Prensky (2001), generasi Alfa dan 
generasi Z adalah "digital natives" yang terbiasa belajar 
melalui media visual, interaktif, dan berbasis teknologi. 
Sehingga penggunaan media seperti Augmented Reality 
sangat cocok dengan cara belajar siswa masa kini yang 
cenderung cepat bosan dengan metode ceramah atau 
buku teks saja. Kesesuaian antara media Augmented 
Reality dan gaya belajar siswa ini juga mendukung 
temuan dari Putra et al. (2021) yang menyatakan bahwa 
inovasi media pembelajaran berbasis teknologi mampu 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Motivasi ini 
menjadi pendorong utama bagi keberhasilan proses 
pembelajaran yang bermakna dan berkelanjutan. 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, 
dapat disimpulkan bahwa siswa kelas IV di SD Negeri 
Cengkareng 01 memerlukan media pembelajaran yang 

praktis dan menarik untuk mendukung semangat 
belajar mereka, khususnya dalam mata pelajaran IPAS 
pada materi “Mengenal Kekayaan Budaya Indonesia.” 
Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
inovatif seperti Augmented Reality menjadi solusi yang 
relevan untuk membantu siswa memahami materi 
secara lebih visual, interaktif, dan menyenangkan, serta 
sesuai dengan karakteristik generasi pembelajar digital 

saat ini. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini tidak 
hanya memperkuat teori dan temuan sebelumnya, 
tetapi juga menegaskan pentingnya inovasi dalam 
media pembelajaran, khususnya untuk materi IPAS 
yang bersifat kontekstual dan kultural. Penggunaan 
media Augmented Reality terbukti mampu memenuhi 
kebutuhan siswa akan pembelajaran yang menarik, 
mendukung gaya belajar mereka, serta memperkaya 
pemahaman mereka terhadap kekayaan budaya bangsa. 
 
Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 
untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran 
pada mata pelajaran IPAS dengan materi “Mengenal 
Kekayaan Budaya Indonesia”, dapat disimpulkan 
bahwa siswa kelas IV di SD Negeri Cengkareng 01 
sangat membutuhkan media pembelajaran yang 
interaktif dan tidak monoton. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa pembelajaran masih bersifat 
konvensional dan kurang mampu menggambarkan 
kekayaan budaya secara visual dan menarik. 
Wawancara dengan wali kelas mengungkapkan bahwa 

terdapat hambatan dalam menyampaikan materi karena 
keterbatasan media visual yang tersedia.  

Guru setuju dengan solusi media yang 
ditawarkan penulis yaitu media pembelajaran 
terintegrasi Augmented Reality (AR) yang akan 
membantu dalam menampilkan materi berbentuk tiga 
dimensi secara nyata dan menarik.hasil angket yang 
diberikan kepada 27 siswa, diperoleh rata-rata 
persentase sebesar 89,50%, yang mengindikasikan 
bahwa sebagian besar siswa membutuhkan media 
pembelajaran yang lebih inovatif dan visual. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan 
media pembelajaran berbasis Augmented Reality sangat 
relevan dan dibutuhkan dalam proses pembelajaran 
IPAS, khususnya pada topik kekayaan budaya 
Indonesia, guna meningkatkan efektivitas dan 
keterlibatan siswa dalam belajar. 
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