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ABSTRAK 

 

Tsaqifa Taqiyya Ulfah, “Pengembangan Modul Berbasis Augmented Reality pada 

Tema 5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas V SD Muhammadiyah Kleco”. Skripsi. 

Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2023. Permasalahan yang dikaji dalam 

penelitian ini yaitu [1] Bagaimana prosedur dari pengembangan modul berbasis Augmented 

Reality pada Tema 5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas V SD? [2] Bagaimana kelayakan 

modul berbasis AR? [3] Bagaimana respon calon pengguna terhadap modul berbasis AR. 

Peneliti menggunakan metode R&D model Thiagarajan/4D dengan tiga tahap yaitu define, 

design, dan development karena terdapat keterbatasan yang dialami. SD Muhammadiyah 

Kleco menjadi tempat pilihan peneliti dalam melaksanakan penelitian. Penelitian ini 

berlangsung pada Selasa, 31 Januari 2023. Guru wali kelas dan 30 Siswa Kelas V Amanah 

dipilih peneliti sebagai subjek penelitian. Selain itu, terdapat ahli materi, bahasa, media, 

dan reviewer juga melakukan penilaian. Teknik akumulasi data yang digunakan yaitu 

wawancara, instrumen angket, observasi dan dokumentasi. Instrumen penelitian diukur 

dengan Skala Likkert dan Guttman. Skala Likkert digunakan untuk mengukur respon dari 

ahli materi, media, dan bahasa dalam bentuk “Sangat Baik,” ”Baik,” “Kurang Baik,” 
“Tidak Baik,” dan “Sangat Tidak Baik.” Sedangkan skala Guttman digunakan untuk 

mengukur keterbacaan siswa yang berupa jawaban “Ya” dan “Tidak”. Analisis penelitian 
ini dilaksanakan secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa 

[1] media berupa modul IPA berbasis AR Tema 5 Subtema 1 materi ekosistem berhasil 

dikembangkan. Modul berisi materi, ilustrasi, marker yang digunakan untuk 

merealisasikan objek 2D/3D dalam dunia nyata, video, dan evaluasi.  [2] Modul  IPA 

berbasis AR layak digunakan karena berdasarkan penilaian ahli media, materi, dan ahli 

bahasa. Ahli bahasa memperoleh skor 18>15,8; ahli media 19>15,8; dan ahli materi 

51>39,6. [3] Sedangkan respon pada uji keterbacaan reviewer menunjukan sebesar 100%, 

guru 100%, dan siswa 100%. Hal tersebut menunjukan bahwa kategori respon calon 

pengguna tergolong positif, dengan demikian modul IPA berbasis Augmented Reality 

Tema 5 Subtema 1 materi ekosistem berhasil dikembangkan dan layak digunakan. 

  

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan Thiagarajan, Modul Ekosistem untuk Siswa Kelas 

V, Modul Pembelajaran IPA Augmented Reality  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Proses pembelajaran dengan media pembelajaran merupakan hal yang tidak 

dapat dipisahkan. Peran media pembelajaran sangat urgen dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan dapat menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan.
1

 Media pembelajaran yang digunakan tentu menyesuaikan usia 

pengguna, seperti halnya dengan jenjang SD/MI. Piaget menyatakan bahwa siswa usia 

SD sedang berada pada tahap operasional konkret sehingga diperlukannya media.
2
 

Sehingga pembelajaran anak jenjang SD/MI cenderung konkret dan nyata.
3
  

Mayoritas guru dalam menjelaskan materi kepada siswa menggunakan metode 

pembelajaran ceramah, karena metode tersebut sangat populer di Indonesia.
4
 Metode 

ceramah memang berperan penting dalam menjelaskan materi ke siswa namun lebih 

baik menggunakan media. Namun fakta menyatakan bahwa, hingga saat ini masih 

terdapat guru yang menggunakan metode ceramah tanpa fasilitas media 

pembelajaran.
5
 Kurangnya inovasi guru dalam mengemas pembelajaran menimbulkan 

pelaksanaannya menjadi monoton sehingga siswa merasa bosan.
6
 Siswa akan menjadi 

pasif ketika pembelajaran berlangsung sehingga kurangnya motivasi dalam belajar. 

Siswa cenderung tidak mendengarkan guru saat menjelaskan materi, sehingga keadaan 

kelas menjadi ramai karena siswa mengobrol dengan temannya.
7
 
8
  

Selain itu, dengan menggunakan metode ceramah saja tanpa media, guru akan 

merasa sulit untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah 

                                                             
1
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2
 Agustina Tyas Asri Hardini Hardini and Arlita Akmal, “Penerapan Metode Snowball Throwing 
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Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar PerKhasa 3, no. 1 (2017): hlm.37. 
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 Febriani Nur Fatimah and Supriyono, “Penggunaan  Media Benda Konkret Pada Tema Lingkungan 

Untuk Peningkatan Hasil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” JPGSD 1, no. 2 (2013): hlm. 2. 
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 I Ketut Widiara, “Blended Learning Sebagai Alternatif Pembelajaran Di Era Digital,” PURWADITA 2, 

no. 2 (2018): hlm. 53. 

5
 Arsad Bahri, Wahyu Hidayat, and Abdul Qalam Muntaha, “Penggunanaan Media Berbasis AutoPlay 

Media Studio 8 Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar Siswa:Sebuah Inovasi Media Pembelajaran,” 
Proceeding Biology Education Conference 15, no. 1 (2018): hlm. 395. 

6
 Norma Dewi Shalikah, Ardhin Primadewi, and Muis Sad Iman, “Media Pembelajaran Interaktif 

Lectora Inspire Sebagai Inovasi Pembelajaran,” WARTA LPM 20, no. 1 (2017): hlm. 10. 
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 Astrit Apriliani, “Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Kelas IV SDN 1 

Mlinjon Kecamatan Suruh Kabupaten Trenggalek Tahun Pelajaran 2018/2019,” Jurnal Pena SD 5, no. 1 (2019): 

8–12. 
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disampaikan. Siswa pun menjadi sungkan untuk bertanya ketika sesi tanya jawab, 

siswa tidak ada yang bertanya sehingga tidak dapat menjamin tingkat pemahaman 

siswa.
9
 Seiring perkembangan zaman, ilmu dan teknologi juga semakin berkembang.

10
 

Ilmu teknologi sangat berpengaruh pada berbagai bidang, salah satunya di bidang 

pendidikan.
11

 Salah satu pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan yaitu media 

pembelajaran.   

Sebenarnya dengan adanya media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

memiliki kedudukan penting dalam membangun potensi siswa.
12

  Media pembelajaran 

berbasis teknologi tentu memiliki manfaat yakni dapat memperlancar dan mempererat 

interaksi antara guru dengan siswa dan mempermudah jalannya pembelajaran 

sehingga dapat tercipta pembelajaran yang efektif dan efisien.
13

 Media pembelajaran 

yang interaktif tentu dibutuhkan oleh siswa,
14

 karena cenderung diminati dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar. Sehingga berpengaruh pada hasil belajar
15

  dan daya 

ingat siswa dalam memahami materi.
 16

 

Siswa SD lebih menyukai media yang disertai gambar atau animasi yang 

memiliki warna yang menarik.
17

 Guru Kelas V Amanah juga menyatakan bahwa 

media pembelajaran yang disenangi siswa yaitu media yang terdapat gambar, video, 

                                                             
9
 Masruroh Mahmudah, “Urgensi Diantara Dualisme Metode Pembelajaran Ceramah Dalam Kegiatan 

Belajar Mengajar Untuk Siswa MI/ SD,” Cakrawala XI, no. 1 (2016): 116–29. 
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Kebudayaan Missio 10, no. 1 (2018): hlm. 48. 
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 Nurdyansah and Qorirotul Aini, “Peran Teknologi Pendidikan Pada Mata Pelajaran Matematika 

Kelas III Di MI Ma‟arif Pademonegoro Sukodono,” At-Thullab: Jurnal Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

1, no. 1 (2017): hlm. 125. 

12
 Unik Hanifah Salsabila et al., “Kedudukan Teknologi Pendidikan Islam Di Era Globalisasi,” 

NUSANTARA: Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial 3, no. 3 (2021): hlm. 403. 

13
 Mashud Syahroni, Firstya Evi Dianastiti, and Fifit Firmadani, “Pelatihan Media Pembelajaran 

Berbasis Teknologii Informasi Untuk Meningkatkan Keterampilan Guru Dalam Pembelajaran Jarak Jauh,” 
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animasi, dan lain-lain.
18

 Hal ini dapat dinyatakan bahwa media yang terdapat gambar 

beragam warna cenderung disukai siswa.
19

 Dapat disimpulkan bahwa siswa menyukai 

media berbasis digital. Namun selama ini, masih belum dapat memaksimalkan 

teknologi dalam proses pembelajaran.
20

 Hal ini juga didukung oleh penelitian Novia 

Lestari dan Rini Wirasty bahwa penyajian pembelajaran yang masih sederhana 

disebabkan karena terbatasnya dalam beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan 

mengalami kesulitan dalam menentukan media pembelajaran yang tepat dan efektif. 
21

  

Berdasarkan fakta lapangan, media pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran cenderung masih sederhana. Guru Kelas V dalam pembelajaran IPA 

menggunakan buku siswa yang sesuai dengan kurikulum (Buku Tematik) dan buku 

dari penulis lain. Selain itu guru juga menggunakan  media Power Point dan video 

yang bersumber Channel Youtube orang lain menjadi media penunjang selama 

pembelajaran.
22

Aplikasi Youtube menjadi pilihan guru karena dapat mengeksplor 

berbagai video dengan mudah hanya bermodalkan handphone (hp).  

Implementasi teknologi yang familiar dalam kehidupan sehari-hari yaitu 

handphone. HP saat ini tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari, baik 

mulai dari anak-anak, remaja hingga dewasa.
23

 Begitu pula dengan siswa SD di era 

digital yang saat ini sangat mahir dalam menggunakan hp. Namun, penggunaannya 

belum dilakukan dengan semestinya. Bahkan siswa lebih senang bermain game 

daripada mencari informasi pembelajaran, sehingga konsentrasi siswa cenderung 

menurun.
24

 Mengamati kondisi tersebut, peneliti ingin menciptakan solusi agar dapat 

menciptakan pembelajaran berbasis teknologi yang menarik. 

Mengingat perkembangan teknologi semakin maju, maka peneliti ingin 

memfasilitasi calon pengguna dalam pembelajaran konkret berbasis digital agar 
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semakin adaptif dengan teknologi. Maka dari itu,  peneliti berinisiatif untuk membuat 

inovasi media pembelajaran cetak berbasis teknologi yakni berupa modul IPA berbasis 

teknologi Augmented Reality (AR). Media cetak dipilih karena memiliki beberapa 

keunggulan  yakni dapat menyajikan informasi kepada pembaca
25

 dan sering 

digunakan oleh guru sebagai bahan ajar utama
26

 dalam pembelajaran. Namun 

penggunaan media cetak secara berkelanjutan akan membuat siswa bosan,
27

 maka dari 

itu peneliti membuat modul dengan desain full color. Selain itu, modul dilengkapi 

gambar dan marker Augmented Reality yang nantinya akan menghasilkan objek 3D.  

Modul dipilih juga karena di SD Muhammadiyah Kleco belum memiliki modul 

sendiri.
28

 Selain itu, peneliti ingin memberikan fasilitas kepada siswa agar dapat 

belajar secara mandiri dengan modul ini. 

Peneliti memilih teknologi Augmented Reality (AR) karena seluruh siswa dan 

guru kelas belum mengenal sebelumnya.
29

 Selain itu, peneliti juga ingin memberikan 

wawasan dan pengalaman baru dalam pembelajaran. Pemanfaatan AR dapat  

memadukan objek dunia maya dan nyata. Objek yang tertera pada modul akan diberi 

penanda berupa marker yang nantinya akan divisualisasikan melalui fitur AR Camera 

sehingga memunculkan objek 3D pada layar hp.
30

 Teknologi Augmented Reality dapat 

menyajikan objek virtual hadir dalam dunia nyata sehingga dapat menghasilkan media 

yang menyenangkan dan interaktif bagi siswa.
31

 Selain itu, peneliti juga menghadirkan 

fitur video dalam modul karena cenderung disukai anak-anak dan mempermudah 

siswa dalam mengingat materi.  

Pemilihan materi dalam modul ini terfokus mata pelajaran IPA. Siswa SD 

cenderung lebih senang ketika mempelajari hal yang berkaitan dengan alam, karena 

                                                             
25
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1744. 

27
 Ricardus Jundu et al., “Optimalisasi Media Pembelajaran Interaktif Dalam Meningkatkan 
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Masyarakat 10, no. 2 (2019): hlm. 222. 

28
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30
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31
 Ilmawan Mustaqim, “Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran,” Jurnal 

Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan 13, no. 2 (2016): hlm. 182. 
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materi yang dipelajari siswa dapat dilihat secara langsung sehingga dapat terciptanya 

pembelajaran konkret.
32

 Spesifikasi materi yang diambil yaitu komponen ekosistem. 

Materi tersebut dipilih karena cenderung dekat dengan ligkungan sekitar, sehingga 

siswa lebih mudah memahami materi.
 33

  Namun tidak seluruh materi ekosistem dapat 

dilihat secara langsung di sekolah. Maka dari itu peneliti memasukan objek 3D dan 

video dalam modul agar dapat terealisasi di dunia nyata secara real time sehingga 

siswa dapat melihat objek digital secara langsung. Pemilihan jenis produk, materi, dan 

teknologi merupakan kunci  novelty pada penelitian ini. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menarik 

dikaji sehingga penelitian ini terfokus pada produk yang dihasilkan, kelayakan produk, 

dan respon calon pengguna terhadap produk yang terangkum dalam judul: 

PENGEMBANGAN MODUL BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA TEMA 5 

SUBTEMA 1 MATERI EKOSISTEM KELAS  V SD MUHAMMADIYAH KLECO. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka dapat di rumuskan 

masalah-masalah, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur dari pengembangan modul berbasis Augmented Reality pada 

Tema 5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas  V SD? 

2. Bagaimana kelayakan modul berbasis AR?  

3. Bagaimana respon calon pengguna terhadap modul berbasis AR? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan pengembangan  

Tujuan pengembangan pada penelitian ini adalah : 

a. Mengetahui prosedur pembuatan dari modul berbasis Augmented Reality pada 

Tema 5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas  V SD. 

b. Mengetahui kelayakan modul berbasis AR. 

c. Mengetahui respon calon pengguna terhadap modul berbasis AR. 

2. Kegunaan Pengembangan 

a. Secara Teoritik 

1) Modul berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dalam penelitian 

ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam pembelajaran SD Kelas V SD 

                                                             
32
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33
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Materi Ekosistem untuk pendukung buku kurikulum yang telah difasilitasi 

oleh Kementerian Pendidikan Kebudayan Riset dan Teknologi. 

b. Secara Praktik 

1) Bagi Guru 

Guru dapat menjadikan pengembangan media yang telah peneliti 

lakukan ini sebagai referensi untuk membuat media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan inovatif. 

2) Bagi Siswa 

Siswa dapat melaksanakan pembelajaran secara interaktif dengan 

belajar sambil bermain dengan media yang telah peneliti kembangkan. 

Siswa dapat melihat obyek 3D melalui perantara virtual dan seolah-olah 

objek hadir di dunia nyata. 

3) Bagi Peneliti. 

Peneliti dapat menjadikan Modul berbasis Augmented Reality sebagai 

referensi atau menambah wawasan terkait pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan inovatif. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Produk media pembelajaran IPA cetak berupa modul berbasis Augmented Reality 

yang dapat digunakan oleh guru guna menunjang pembelajaran siswa Kelas V 

SD/MI pada Tema 5 (Ekosistem) Subtema 1 (Komponen Ekosistem). 

2. Modul dan ilustrasi didesain dengan aplikasi Canva. 

3. Materi pada modul berbasis Augmented Reality yakni IPA Kelas V SD/MI Tema 5 

Subtema 1. 

4. Modul dilengkapi dengan marker sebagai penanda guna merealisasikan objek 

dalam bentuk 3D (tiga dimensi). Siswa dapat melihat objek yang tertera di modul 

secara realistis karena memadukan antara objek maya 3D dengan dunia nyata. 

5. Objek 3D dapat dilihat dengan cara memindai marker melalui fitur AR Camera 

aplikasi Assemblr. 

6. Objek 3D dan marker AR dibuat melalui aplikasi Assemblr. 

7. Objek direalisasikan melalui fitur AR Camera aplikasi Assemblr dan dapat muncul 

dilayar handphone. 

8. Modul dilengkapi video youtube yang dikemas melalui barcode. 
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9. Barcode video dibuat melalui website https://me-qr.com. 

10.  Video dapat dilihat dengan memindai barcode melalui aplikasi QR&Barcode 

Scanner. 

11. Isi buku terdiri  komponen sebagai berikut: 

a. Halaman Sampul /Cover  

b. Kata Pengantar 

c. Tentang Modul IPA Berbasis Augmented Reality 

d. Petunjuk Umum  Penggunaan Modul 

e. Petunjuk Khusus Penggunaan Modul 

f. Daftar Isi 

g. Kompetensi Inti 

h. Kompetensi Dasar dan Indikator 

i. Tujuan Pembelajaran 

j. Materi Pokok  

k. Latihan Soal per Pembelajaran 

l. Soal Evaluasi 

m. Glosarium 

n. Daftar Pustaka 

o. Kunci Jawaban 

p. Biografi Penulis  

q. Lampiran 

r. Catatan 

12. Modul dicetak dengan kertas sampul jenis evory 230 gram dan isi buku 

menggunakan kertas A4 HVS 80 gram. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan produk dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Penelitian pengembangan terfokus pada pembuatan modul berbasis Augmented 

Reality. 

2. Materi pada modul ini mengacu pada Tema 5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas  

V SD. 

3. Subjek dalam penelitian ini yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa,  reviewer, 

dan calon pengguna (guru wali kelas dan 30 Siswa Kelas V Amanah) 

http://www.me-qr.com/
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4. Aplikasi yang digunakan pada pembuatan produk ini adalah Canva, Assemblr, 

website me-qr dan QR&Barcode Scanner. 

5. Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah Kleco Kotagede tanggal 31 Januari 

2023 pukul 12.30-13.30 WIB. 

6. Penelitian ini dilakukan hingga tahap development yaitu pada uji validitas dan 

keterbacaan calon pengguna.  

7. Pengujian dilakukan guna mengetahui produk yang dihasilkan dan kualitas produk 

yang melibatkan ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan calon pengguna. 

F. Definisi Istilah 

Adapun definisi istilah yang digunakan dalam penelitian ini, diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan perantara komunikasi dalam kegiatan 

pembelajaran guna merangsang pikiran siswa sehingga terwujudnya proses 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran dapat digapai dengan baik.
34

 

2. Modul 

Modul merupakan bahan ajar yang disusun dengan bahasa yang mudah 

dimengerti sehingga siswa dapat mempelajarinya secara mandiri.
35

 

3. Research and Development  

Research and Development merupakan metode yang digunakan peneliti untuk 

menghasilkan produk dan menguji keefektifan produk.
36

  

4. Augmented Reality (AR) 

 AR merupakan teknologi yang dapat mewujudkan objek virtual 3D ke dunia 

nyata. 
37

 

5. Marker  

Marker merupakan penanda yang terdiri dari berbagai bentuk dasar yang dapat 

dideteksi oleh kamera guna memunculkan objek 3D.
38
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6. AR Camera 

AR Camera merupakan fitur kamera berbasis Augmented Reality yang 

berfungsi untuk memindai marker untuk menghasilkan objek 3D yang nantinya 

dapat muncul di layar handphone.
39

 

7. 3D  

3D merupakan singkatan dari 3 Dimensi. Objek 3D adalah perkembangan dari 

objek 2D. Objek 3D memiliki bentuk yang mengguakan representasi data geometri 

tiga dimensi.
40

 

8. Canva 

Canva merupakan aplikasi desain grafis yang dapat diakses secara online yang 

menyediakan berbagai desain, fitur,  dan fasilitas yang menarik yang dapat 

dimanfaatkan untuk keperluan desain grafis. 
41

 

9. Assemblr 

Assemblr merupakan aplikasi dengan teknologi Augmented Reality (AR) yang 

berguna untuk membuat objek 3D dengan penanda marker yang nantinya 

direalisasikan  melalui fitur AR camera sehingga objek terlihat nyata.
42

 

10. me-qr.com 

me-qr.com merupakan website yang berguna untuk membuat barcode  dari 

berbagai format file mulai dari link,pdf, jpg, dan wifi. 

11. QR&Barcode Scanner 

QR&Barcode Scanner merupakan aplikasi yang digunakan untuk memindai 

barcode. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa peneliti 

berhasil mengembangkan media pembelajaran berupa Modul IPA Berbasis AR Tema 

5 Subtema 1 Materi Ekosistem Kelas V SD. Modul tersebut berhasil dikembangkan 

secara maksimal melalui prosedur pembuatan dengan metode R&D modifikasi model 

Thiagarajan. Prosedur yang dilalui dalam pengembangan modul yakni: tahap define 

(pendefinisian), design (perancangan), dan development  (pengembangan). 

Modul IPA berbasis AR telah divalidasi oleh validator seperti ahli materi 

dengan skor 51, ahli media dengan skor 19, dan ahli bahasa dengan skor 18. Skor yang 

diperoleh menunjukkan bahwa modul IPA berbasis AR layak digunakan dengan 

kategori sangat baik (SB).  

Hal tersebut juga didukung oleh respon yang diberikan reviewer, guru dan 

siswa terhadap modul. Respon reviewer juga termasuk kategori positif dengan 

presentase 100% . Selain itu,  respon guru terhadap produk tergolong dalam kategori 

positif dengan presentase 100%. Begitu pula dengan respon siswa juga termasuk 

dalam kategori positif dengan presentase 100%. Setelah melakukan uji kelayakan dan 

keterbacaan calon pengguna, seluruhnya menyatakan bahwa produk layak digunakan . 

B. Keterbatasan Penelitian  

Proses pengembangan produk ini tentu memiliki keterbatasan dalam berbagai 

hal yaitu sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Alat  

Proses pengembangan modul berbasis AR memerlukan handphone yang 

memiliki kapasitas memori yang cukup besar dan paket data yang mencukupi. Hal 

tersebut diperlukan karena aplikasi yang digunakan seperti Canva dan Assemblr 

memiliki ukuran yang besar dan dalam penggunaannya harus online sehingga 

memerlukan paket data yang banyak. Keterbatasan memori handphone menjadi 

suatu kendala selama pembuatan produk. Berbagai upaya dilakukan untuk 

mengatasi masalah tersebut seperti membersihkan memori, menyediakan paket 

data yang banyak. Sehingga masalah dapat teratasi dan modul dapat terselesaikan 

dengan baik. 
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2. Keterbatasan Waktu 

Waktu yang digunakan dalam mengembangkan produk ini tentu cukup lama. 

Setiap komponen dilakukan secara pertahap satu per satu. Hal tersebut 

dikarenakan komponen yang digunakan di dalamnya sangat banyak mulai dari 

desain cover, halaman modul, isi modul, 22 ilustrasi gambar, membuat 20 objek 

3D, dan  16 barcode video.  

3. Keterbatasan Biaya 

Modul berbasis AR dalam pembuatannya memerlukan biaya yang cukup 

besar. Hal tersebut dikarenakan media ini berbasis cetak, peneliti memilih kertas 

yang berkualitas dan mendesain modul secara full color  baik segi halaman 

maupun ilustrasi yang mendukung agar menarik para pembaca.   

C. Saran 

Adapun saran peneliti terhadap modul yang telah dikembangkan agar dapat 

berkembang lagi dan bermanfaat di masa yang akan datang sebagai berikut: 

1. Modul berbasis AR diharapkan dapat bermanfaat bagi warga sekolah khususnya 

guru dan siswa Kelas V SD. 

2. Modul berbasis AR dapat dijadikan referensi media interaktif bagi peneliti, guru, 

dan siswa.  

3. Perlu dikembangkan materi dalam modul agar menambah wawasan bagi guru dan 

siswa agar mudah dalam memahami pembelajaran IPA. 

4. Objek 3D dapat dikembangkan kembali dengan berbagai komponen pendukung 

agar lebih menarik dan bertambah kebermanfaatannya. 
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