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Article History  Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

“Kotak Petualangan Misteri” untuk mendukung literasi membaca siswa sekolah dasar. Literasi 
membaca peserta didik di sekolah dasar saat ini masih rendah. Oleh karena itu, dibutuhkan 
media pembelajaran yang menarik untuk mendukung literasi membaca dengan melakukan 
pengembangan media pembelajaran Augmented Reality “Kotak Petualangan Misteri”. Penelitian 
ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model ADDIE meliputi 
tahapan analysis, design, development, implementation dan evaluation. Uji kelayakan dalam 
penelitian ini dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Selanjutnya subjek 
untuk melihat respons yaitu dilakukan oleh satu orang guru, dan delapan peserta didik kelas IV 
SD Negeri Karangmulyo. Instrumen pengambilan data yaitu menggunakan skala Likert. Adapun 
teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil 
penelitian dan pengembangan ini adalah (1) media pembelajaran Augmented Reality ”Kotak 
Petualangan Misteri” berhasil dikembangkan untuk mendukung literasi membaca siswa 
sekolah dasar; (2) hasil penilaian kelayakan dari ahli media dengan nilai 91,1 kategori sangat 
baik, ahli materi dengan nilai 87,5 kategori sangat baik dan ahli pembelajaran dengan nilai 82,5 
kategori sangat baik; (3) hasil respon guru dengan nilai 89,2 kategori sangat baik; (4) respons 
peserta didik kelas IV mendapat nilai 100 kategori sangat baik.  
 
Abstract: This research aims to develop the Augmented Reality learning media 'Mystery 
Adventure Box' to support reading literacy among elementary school students. Currently, students' 
reading literacy in elementary schools is still low. Therefore, there is a need for engaging learning 
media to support reading literacy by developing the Augmented Reality learning media 'Mystery 
Adventure Box'. This research is a development study using the ADDIE model, which includes the 
stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The feasibility test in this 
study was conducted by media experts, content experts, and learning experts. Furthermore, the 
subjects to assess the response were a teacher and eight fourth-grade students from Karangmulyo 
Public Elementary School. The data collection instrument used a Likert scale. The data analysis 
technique in this study utilized both qualitative and quantitative analyses. The results of this 
research and development are (1) the Augmented Reality learning media "Mystery Adventure Box" 
was successfully developed to support reading literacy for elementary school students; (2) the 
feasibility assessment results from media experts with a score of 91.1 in the very good category, 
material experts with a score of 87.5 in the very good category, and learning experts with a score 
of 82.5 in the very good category; (3) teacher responses with a score of 89.2 in the very good 
category; (4) responses from grade IV students received a score of 100 in the very good category. 
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A. PENDAHULUAN 

Literasi mencakup literasi baca tulis, numerasi, sains, digital, finansial, serta budaya dan kewarganegaraan 
(Amran et al., 2020). Kemampuan literasi membaca merupakan salah satu aspek mendasar yang perlu 
dikembangkan sejak dini, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Kemampuan membaca yang baik akan 
membantu peserta didik menyerap informasi secara utuh dan mendalam, sehingga mendukung pencapaian 
pembelajaran di sekolah (Ajid et al., 2025).  

Rendahnya keterampilan membaca juga dapat menyebabkan peserta didik menghindari tugas-tugas yang 
membutuhkan kemampuan membaca (van Bergen et al., 2023). Padahal, hampir setiap mata pelajaran di 
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sekolah menuntut peserta didik untuk berinteraksi dengan berbagai teks bacaan. Ketidakmampuan dalam 
memahami bacaan akan berdampak pada rendahnya pencapaian hasil belajar secara keseluruhan. 

Kemampuan membaca tidak dapat tumbuh secara optimal tanpa adanya dorongan dari dalam diri, salah 
satunya berupa minat membaca yang tinggi. Oleh karena itu, penting menumbuhkan minat membaca terutama 
pada tingkat sekolah dasar. Kegiatan membaca memerlukan minat bagi setiap individu karena minat membaca 
perlu ditanamkan dan ditumbuhkan sejak usia sekolah dasar sebab minat membaca pada peserta didik tidak 
akan terbentuk dengan sendirinya, tetapi sangat dipengaruhi oleh stimulasi yang diperoleh dari lingkungan 
peserta didik (Prawiyogi et al., 2021). Media pembelajaran yang menarik akan lebih efektif dalam 
menyampaikan materi kepada peserta didik (Putri & Suyadi, 2021). Hal ini sejalan dengan Liu et al., (2022) yang 
menyatakan dengan meningkatkan minat membaca peserta didik dan memperbaiki dukungan lingkungan 
kemampuan literasi di SD dapat ditingkatkan. Semakin besar minat peserta didik terhadap aktivitas membaca, 
tingkat kemampuan membaca semakin baik.  Minat baca (motivasi intrinsik) memainkan peran krusial dalam 
peningkatan literasi (van der Sande et al., 2023). 

Namun kenyataannya kemampuan literasi membaca di Indonesia masih cukup rendah. Hasil PISA tahun 
2018 adalah 371 menduduki peringkat 72 dari 74 negara, memperlihatkan adanya penurunan dibandingkan 
tahun 2015 yaitu 397 menduduki peringkat 61 dari 69 negara (Ramdhani et al., 2022). Menurut Solihin et al., 
(2019) Hasil penghitungan Indeks Alibaca memperlihatkan bahwa angka rata-rata Indeks Alibaca Nasional 
masuk dalam kategori aktivitas literasi rendah yaitu berada di angka 37,32. Sedangkan hasil perhitungan indeks 
provinsi, D.I. Yogyakarta menunjukkan angka 56,20 atau masih berada di level aktivitas literasi sedang dan hasil 
dimensi budaya yang merepresentasikan perilaku atau kebiasaan mengakses bahan literasi menunjukan angka 
45,13. 

Hal ini sejalan dengan hasil observasi pada 01 Maret 2024 hingga 30 Juli 2024, kemampuan membaca 
peserta didik kelas IV SD Negeri Karangmulyo secara umum sudah baik, namun minat membaca peserta didik 
masih rendah. Peserta didik lebih tertarik melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan seperti bermain 
atau menggambar, sehingga perhatian terhadap kegiatan membaca masih perlu ditingkatkan. Faktor lainnya 
pembelajaran di kelas IV cenderung konvensional, hanya menggunakan lembar kerja siswa (LKS) meskipun 
sekolah memiliki fasilitas teknologi memadai, seperti proyektor, laptop, Chromebook, dan akses Wi-Fi, yang 
belum dimanfaatkan optimal. Padahal, peserta didik memiliki minat tinggi terhadap teknologi, yang dapat 
diintegrasikan dalam pembelajaran untuk menunjang minat membaca.  

Berdasarkan pernyataan diatas, dengan adanya masalah literasi membaca di perlukan adanya media yang 
dapat menunjang literasi membaca. Faktanya media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
meningkatkan hasil belajar (Rahmawati & Sunarso, 2025). Penerapan media pembelajaran memiliki dampak 
positif bagi peserta didik untuk membangkitkan motivasi, menarik perhatian, memudahkan peserta didik 
dalam menangkap isi pembelajaran, dan memberikan dampak bagi psikologis peserta didik agar lebih nyaman 
dalam mengikuti pembelajaran (Nursolikin et al., 2025). Pemilihan media pembelajaran didasarkan pada 
permasalahan, kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan ketersediaan sumber daya (Nurfaidhillaih et ail., 
(2021).  

Uipaya meinganalisis dan meinyinteisis informasi hanya dapat dilakuikan jika seiorang peimbaca teirlibat seicara 
langsuing deingan teiks, ataui teirmotivasi uintuik meimbaca teiks teirseibuit (Abidin eit al., 2018).  Guru harus mampu 
menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi yang membuat pembelajaran lebih aktif (Murba & Sherly 

Pamela, 2025). Salah satui peirkeimbangan teiknologi adalah Auigmeinteid Reiality dalam liteirasi meimbaca 
Auigmeinteid Reiality meimbeirikan peindeikatan yang leibih inteiraktif dan meinarik. Misalnya, pada mateiri keiarifan 
lokal, peiseirta didik dapat meimbaca deiskripsi buidaya lokal sambil beirinteiraksi deingan modeil 3D hal ini tidak 
hanya meiningkatkan peimahaman teiks teitapi juiga meimotivasi peiseirta didik uintuik meimbaca meilaluii 
peingalaman beilajar yang meinyeinangkan. 

Penggunaan teknologi Augmented Reality berpotensi menunjang literasi membaca. Augmented Reality 
tidak hanya meningkatkan motivasi untuk belajar tetapi juga meningkatkan keterampilan membaca, terutama 
dalam pemahaman teks dan pengenalan kata-kata baru.  Augmented Reality, menawarkan solusi inovatif dalam 
menunjang literasi membaca (Rofi’i et al., 2023). Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis Augmented Reality bernama Kotak Petualangan Misteri untuk mendukung literasi membaca. 
Media ini didesain sebagai alternatif pembelajaran yang menyenangkan dan kontekstual, sehingga dapat 
meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi bacaan. Media ini diharapkan dapat 
memberikan solusi dan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna untuk peserta didik. 

Berdasarkan penelitian terdahulu Cheing Chang Tsai (2020) meinuinjuikkan bahwa meitodei Auigmeinteid 

Reiality (AR) meiningkatkan motivasi dan kineirja beilajar peiseirta didik leibih baik dibandingkan meitodei 
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tradisional. Hal ini juga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh (Du et al., 2024) yang meinuinjuikkan 

bahwa peiseirta didik yang meingguinakan buikui ceirita AR meimiliki keimampuian meimbaca peimahaman leibih baik, 

khuisuisnya dalam meimahami makna implisit, dibandingkan deingan peiseirta didik yang meimbaca buikui ceirita 

konveinsional. Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah (1) megetahui tahapan 

mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality “Kotak Petualngan Misteri”; (2) mengetahui kualitas 

media berdasarkan validasi para ahli; (3) mengetahui bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap 

media. 

Media pembelajaran Augmented Reality “Kotak Petualngan Misteri” memiliki kebaharuan dari 

pengembangan media sebelumnya yaitu menggabungkan teknologi Augmented Reality dengan konten berbasis 

kearifan lokal Yogyakarta. Adapun cerita dalam media ini mengangkat budaya seperti rumah adat, pakaian adat, 

maupun tempat ikonik di Yogyakarta yang dikemas dalam alur petualangan interaktif, sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna bagi peserta didik. Hal ini tidak hanya meningkatkan 

literasi membaca, tetapi juga menanamkan nilai-nilai lokal dan memperkuat identitas budaya peserta didik 

sejak dini. Integrasi teknologi Augmented Reality dengan kekayaan budaya lokal ini belum banyak ditemukan 

dalam media pembelajaran sebelumnya, sehingga menjadikan Kotak Petualangan Misteri sebagai media yang 

inovatif dan relevan dengan kebutuhan pendidikan masa kini. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Pada peineilitian ini, peineiliti akan meineirapkan meitodei Peineilitian dan Peingeimbangan Reiseiarch and 
Deiveilopmeint (R&D) uintuik meingeimbangkan produik yang dapat meinuinjang proseis peimbeilajaran. Meinuiruit 
Suigiyono, (2019) Reiseiarch and Deiveilopmeint adalah meitodei peineilitian yang diguinakan uintuik meinghasilkan 
produik teirteintui, dan meinguiji keieifeiktifan produik teirseibuit. Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa 
media Kotak Petualangan Misteri berbasis Augmented Reality untuk menunjang gerakan literasi membaca. 
Model pengembangan yang dihunakan adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Deisign, Deiveilopmeint, 
Impleimeintation, Eivaluiation) modeil ini dikeimbangkan oleih Robeirt Maribei Branch (Suigiyono, 2019). Modeil 
ADDIEi dipilih kareina meimiliki keileibihan meinghasilkan produik yang valid meilaluii tahapan teirstruiktuir dari 
analisis, deisain, peingeimbangan, impleimeintasi, hingga eivaluiasi yang dilakuikan di seitiap tahap seibeiluim 
meilanjuitkan kei tahap beirikuitnya (Waruiwui, 2024). Oleih kareina itui, modeil ADDIEi sangat reileivan uintuik 
peingeimbangan meidia beirbasis digital kareina meidia digital meimbuituihkan peirancangan yang sisteimatis, 
beirbasis keibuituihan peingguina, seirta adanya eivaluiasi pada seitiap tahapnya. Beirikuit ini gambar modeil 
peingeimbangan deingan meingguinakan ADDIEi:   

 

Gambar 1. Modeil Peingeimbangan ADDIEi 

Penelitian ini dilakukan di SD Negri Karangmulyo dengan subjek penelitian yaitu peserta didik kelas IV 
sebanyak 8 peserta didik. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan dua cara angket dan dokumentasi. Data yang dipeiroleih 
dari ahli meidia, ahli mateiri, ahli peimbeilajaran, guirui keilas IV, dianalisis peirseintasei tingkat peirseituijuian pada 
seitiap aspeik peinilaian deingan cara meinghituing juimlah skor yang dipeiroleih dari peineilitian dibagi juimlah skor 
maksimal uintuik seiluiruih aspeik peinilaian dikalikan 100%.  Ruimuis ini dikeimbangkan dari (Ristaviana Puitri 
Wahyuini eit al., 2022) : 

N = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 
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Keiteirangan : 
N         = Nilai 
∑x        = Ju imlah skor dipeiroleih 
∑xi       = juimlah skor maksimal 
Leimbar reispon peiseirta didik meingguinakan skala guitaman deingan 2 inteirval ya ataui tidak yang dibuiat 

beintuik ceiklis peineiliti akan meinilai deingan ruimuis yang di keimbangkan dari (Dwiamanda & Kuirnia, 2024): 

P = 
𝑓

𝑛
× 100% 

Keiteirangan : 
P         =Preiseintasei keivalidan 
f         = Juimlah skor dipeiroleih 
n        = juimlah skor maksimal 

Tabeil 1. Kriteiria Peinilaian 
Skala Penilaian Kategori 

 
𝟎% − 𝟐𝟎% Sangat Tidak Baik 

𝟐𝟏% − 𝟒𝟎% Tidak Baik 
𝟒𝟏% − 𝟔𝟎% Cuikuip 
𝟔𝟏% − 𝟖𝟎% Baik 

𝟖𝟏% − 𝟏𝟎𝟎% Sangat Baik 
Suimbeir : (Rajab eit al., 2023)  

 
Hasil presentase tersebut digunakan untuk menentukan kelayakan media Kotak Petualangan Misteri 

Berbasis Augmented Reality. Peinilaian kuialitas Auigmeinteid Reiality yang dikeimbangkan dikatakan layak dan siap 
diguinakan apabila ahli meidia, ahli mateiri, dan guirui meimbeirikan peirseintasei peinilaian deingan kateigori sangat 
baik ataui baik, seidangkan peiseirta didik meimbeirikan reispon deingan kateigori baik, seihingga teilah layak 
diguinakan dalam proseis peimbeilajaran di keilas. 
 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  
 Penelitian yang sudah dilakukan pada proses pembelajran IPAS kelas IV di SD Negri Karangmulyo 
melalui tahapan sesuai dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Deisign, Deiveilopmeint, Impleimeintation, 
Eivaluiation). Adapun proses pengembangannya dijabarkan sebagai berikut. 
 Tahap pertama yaitu tahap analisis meinguimpuilkan data beirdasarkan dari analisis peirmasalahan, 
karakteiristik dan keibuituihan meidia di keilas IV SD Neigeiri Karangmuilyo. Berdasarkan hasil observasi didapatkan 
fakta bahwa seibagian beisar peiseirta didik meinuinjuikkan keiteirtarikan yang reindah teirhadap keigiatan meimbaca. 
Peiseirta didik meinuinjuikkan keiteirtarikan yang tinggi teirhadap peingguinaan teiknologi, namuin minat meimbaca 
masih teirgolong reindah. Seibagian beisar peiseirta didik leibih meinyuikai aktivitas seipeirti meinggambar ataui 
beirmain dibandingkan meimbaca. Proseis peimbeilajaran di SD Neigeiri Karangmuilyo seilama ini masih didominasi 
oleih buikui ceitak dan Leimbar Keirja Siswa (LKS), deingan minimnya peingguinaan meidia beirbasis teiknologi, 
meiskipuin fasilitas peinduikuing seipeirti laboratoriuim kompuiteir, jaringan inteirneit, dan peirangkat digital teilah 
teirseidia. Beirdasarkan hasil analisis peirmasalahan dan karakteiristik peiseirta didik, soluisi yang ditawarkan 
dalam peineilitian ini beiruipa peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis Auigmeinteid Reiality dalam beintuik 
peirmainan inteiraktif. Meidia ini diharapkan dapat meinuinjang liteirasi meimbaca meilaluii peinyajian mateiri yang 
konkreit, visuial, dan konteikstuial. 
 Pada tahap deisain, peineiliti muilai meinyuisuin reincana peingeimbangan meidia peimbeilajaran seicara leibih 
rinci. Tahapan ini meilipuiti peinyuisuinan mateiri, suimbeir-suimbeir peinuinjang, seirta peireincanaan teiknis teirkait 
meidia yang akan dikeimbangkan. Peireincanaan dilakuikan beirdasarkan hasil analisis keibuituihan dan 
karakteiristik peiseirta didik keilas IV SD Neigeiri Karangmuilyo. Peineiliti meineintuikan ruiang lingkuip dan batasan 
mateiri yang akan dikeimbangkan beirdasarkan hasil obseirvasi di SD Neigeiri Karangmuilyo yang teilah 
meineirapkan Kuirikuiluim Meirdeika. Seilain itui, dilakuikan analisis kuirikuiluim uintuik meimastikan keiseisuiaian 
mateiri deingan Capaian Peimbeilajaran (CP) dan Tuijuian Peimbeilajaran (TP) yang beirlakui. Capaian Peimbeilajaran 
(CP) diguinakan seibagai acuian uitama dalam peingeimbangan meidia. Dari capaian teirseibuit keimuidian dituiruinkan 
meinjadi Tuijuian Peimbeilajaran (TP) yang leibih opeirasional. Peinyuisuinan tuijuian peimbeilajaran juiga diseisuiaikan 
deingan indikator liteirasi meimbaca yang meinjadi fokuis peineilitian ini, agar meidia yang dikeimbangkan tidak 
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hanya seisuiai deingan kuirikuiluim, teitapi juiga meinduikuing liteirasi meimbaca peiseirta didik. Beibeirapa topik yang 
diangkat meilipuiti: seini peirtuinjuikan tradisional (gameilan, tari Beidhaya, wayang kuilit), alat transportasi 
tradisional (beicak dan andong), ruimah adat Joglo, pakaian tradisional Suirjan, seinjata tradisional (keiris dan 
panah), motif batik (kawuing dan parang), seirta konseip Suimbui Filosofi Yogyakarta. Topik-topik teirseibuit dipilih 
kareina muidah divisuialisasikan dalam beintuik Auigmeinteid Reiality dan meimiliki keiteirkaitan deingan keihiduipan 
seihari-hari peiseirta didik. Tahap beirikuitnya adalah peinyuisuinan keirangka meidia yang meincakuip peireincanaan 
aluir peirmainan, rancangan visuial (pion, dadui, dan kartui). Meidia dirancang dalam beintuik peirmainan beirbasis 
Auigmeinteid Reiality, di mana peiseirta didik akan beirinteiraksi deingan objeik 3D.  
 Tahap peingeimbangan meiruipakan proseis lanjuitan dari deisain meidia, di mana rancangan meidia 
peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality muilai diwuijuidkan meinjadi produik nyata. 
Pada tahap ini, peineiliti meilakuikan peinyuisuinan meidia seicara meinyeiluiruih, muilai dari deisain visuial, 
peingeimbangan aseit 3D, hingga peinginteigrasian seiluiruih komponein meidia. Setelah tahapan pengembangan 
media, dilanjutkan dengan diuji kelayakan media kepada ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran untuk 
melihat kualitas media pembelajaran Kotak Petualangan Misteri berbasis Augmented Reality. Hasil uji 
kelayakan media disajikan dalam table berikut. 
 

Tabel 2. Penilaian Validasi Ahli 
No Penilaian Nilai Kategori 

 
1 Ahli Meidia 91,1 Sangat Baik 
2 Ahli Mateiri 87,5 Sangat Baik 
3 Ahli 

Peimbeilajaran 
82,5 Sangat Baik 

Juimlah 261,1 
Rata-rata 87 
Kateigori Sangat Baik 

 
 Berdasarkan uji kualitas dari validasi ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran, hasil rata-rata 
peinilaian dari keitiga ahli adalah 87% dan masuik dalam kateigori “Sangat Baik”. Nilai rata-rata ini meinuinjuikkan 
bahwa meidia peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality teilah meimeinuihi kriteiria 
kuialitas dari seigi isi/mateiri, tampilan visuial, seirta keiseisuiaian dalam peimbeilajaran. Adapun media kotak 
petualangan misteri dapat dilihat pada gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Media Kotak Petualangan Misteri 

Selanjutnya media tersebut di uji cobakan kepada peserta didik di SD Negri Karangmulyo kelas IV SD 
untuk melihat respon guru dan peserta didik.  Hal tersebut bertujuan untuk mengetahui respon pengguna 
dalam menunjang literasi membaca di sekolah dasar. Hasil respon guru dan peserta didik disajikan dalam tabel 
berikut. 
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Table 3. Respon Guru dan Peserta Didik 

No Peinilaian Nilai Kateigori 
 

1. Guirui 89,2 Sangat Baik 
2. Reispon Peiseirta didik 100 Sangat Baik 

  
Hasil respon guirui teirhadap meidia peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality 

meinuinjuikkan nilai seibeisar 89,2%, yang teirmasuik dalam kateigori “Sangat Baik”. Hal ini me inuinjuikan bahwa 
meidia ini layak uintuik meinduikuing liteirasi meimbaca. Sedangkan hasil reispon peiseirta didik teirhadap meidia 
peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality meimpeiroleih nilai seibeisar 100%, yang 
teirmasuik dalam kateigori “Sangat Baik”. Hasil ini meinuinjuikkan bahwa peiseirta didik meimbeirikan reispon sangat 
positif teirhadap meidia yang dikeimbangkan. 
 
Pembahasan 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality beirhasil 
dikeimbangkan meingguinakan modeil peingeimbangan ADDIEi. Tahapan ADDIEi yang diguinakan meilipuiti analisis, 
deisain, peingeimbangan, impleimeintasi, dan eivaluiasi. Langkah awal dilakuikan analisis deingan meingideintifikasi 
keibuituihan meidia peimbeilajaran yang dapat meinuinjang liteirasi meimbaca. Langkah keiduia adalah deisain meidia, 
yaitui meimbuiat rancangan peirmainan papan beirbasis kartui AR seisuiai deingan mateiri Keibiasaan Masyarakat di 
Daeirahkui.  

Langkah keitiga yaitui peingeimbangan produik, keimuidian dilakuikan validasi oleih ahli meidia, ahli mateiri, dan 
ahli peimbeilajaran. Berdasarkan data tabel 2 maka dipeiroleih dari validasi meinuinjuikkan bahwa meidia 
meimpeiroleih skor rata-rata 91,1% dari ahli meidia, 87,5% dari ahli mateiri, dan 82,5% dari ahli peimbeilajaran. 
Beirdasarkan hasil teirseibuit, meidia meimiliki kuialitas sangat baik uintuik diguinakan dalam peimbeilajaran. 
Peinilaian ini seisuiai deingan peindapat Sadiman eit al. (2014) yang meinyatakan bahwa meidia peimbeilajaran haruis 
meimeinuihi aspeik isi, bahasa, tampilan, seirta daya tarik. 

Langkah keieimpat yaitui impleimeintasi, dilakuikan meilaluii uiji coba keipada peiseirta didik keilas IV teirhadap 
meidia yang dikeimbangkan. Seilain itui, dilakuikan juiga peinguimpuilan data reispon guirui teirhadap peingguinaan 
meidia dalam peimbeilajaran. Hasil uiji coba pada tabel 3 meinuinjuikkan bahwa reispon peiseirta didik meimpeiroleih 
skor 100% dan reispon guirui 89,2%, keiduianya masuik dalam kateigori sangat layak. Hal ini meimpeirkuiat peindapat 
Piatykop eit al. (2022) bahwa meidia beirbasis Auigmeinteid Reiality dapat meiningkatkan minat beilajar dan 
keiteirlibatan peiseirta didik. 

Langkah keilima yaitui eivaluiasi, beiruipa peirbaikan meidia beirdasarkan saran dan komeintar dari para ahli. 
Meilaluii proseis eivaluiasi teirseibuit, dipeiroleih meidia peimbeilajaran yang leibih eifeiktif uintuik meinuinjang liteirasi 
meimbaca. Seilain itui, meidia ini juiga dapat meimbantui peiseirta didik meimahami bacaan deingan cara yang leibih 
meinarik, meinyeinangkan, dan konteikstuial. Oleih kareina itui, meidia Kotak Peituialangan Misteiri dapat meinduikuing 
guirui dalam meinyampaikan mateiri IPAS dan meimbuiat peiseirta didik meirasa leibih teirtarik uintuik meimbaca. 
Fenomena rendahnya minat dan pemahaman membaca peserta didik di sekolah terjadi karena pembelajaran 

masih minim penggunaan media yang menarik, sehingga peserta didik cenderung pasif dan kurang terlibat. 

Kondisi ini mendorong perlunya evaluasi dan perbaikan media pembelajaran yang dikembangkan. Media ini 

membantu peserta didik memahami bacaan dengan cara yang lebih menarik, menyenangkan dan kontekstual. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Chang & Tsai (2020) dan Du et al., (2024) yang menunjukkan bahwa media 

berbasis narasi visual dan kontekstual dapat meningkatkan motivasi dan performa belajar siswa secara 

signifikan dibandingkan metode tradisional. 
Peingeimbangan meidia peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality meingguinakan 

platform Asseimblr Stuidio meimiliki keiuingguilan deingan meinyeidiakan objeik 3D yang dapat langsuing diguinakan 
tanpa peirlui meimbuiat modeil seicara manuial. Deingan tampilan antarmuika yang seideirhana, Asseimblr Stuidio 
dapat diopeirasikan oleih beirbagai kalangan, teirmasuik guirui dan peindidik di seikolah dasar. Meiskipuin deimikian, 
peingguinaan platform Asseimblr Stuidio juiga meimiliki keiteirbatasan yaitui akseis yang hanya dapat dilakuikan 
seicara onlinei, seihingga meimbuituihkan koneiksi inteirneit yang stabil. Seilain itui, kodei barcodei pada meidia 
Auigmeinteid Reiality meimiliki masa aktif teirteintui dan meimeirluikan layanan preimiuim beirbayar agar dapat 

diguinakan seicara beirkeilanjuitan.   
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D. SIMPULAN DAN SARAN 

Beirdasarkan hasil peineilitian dan peingeimbangan meidia peimbeilajaran Auigmeinteid Reiality “Kotak 

Peituialangan Misteiri” dapat disimpuilkan bahwa tahapan yang dilakukan yaitu menggunakan modeil ADDIEi yang 

meilipuiti analisis keibuituihan peiseirta didik, karakteiristik mateiri peimbeilajaran, dan poteinsi inteigrasi teiknologi 

Auigmeinteid Reiality dalam mendukung liteirasi meimbaca. Pada tahap peirancangan, disuisuin deisain peirmainan 

papan inteiraktif yang dipaduikan deingan kartui bacaan beirteima keiarifan lokal Yogyakarta. Seitiap kartui 

dileingkapi deingan markeir Auigmeinteid Reiality yang meinampilkan visuialisasi objeik tiga dimeinsi uintuik 

meinduikuing peimahaman bacaan seicara konteikstuial. Meidia peimbeilajaran Auigmeinteid Reiality “Kotak 

Peituialangan Misteiri” dinyatakan layak diguinakan uintuik meinuinjang liteirasi meimbaca di seikolah dasar. Hasil uiji 

keilayakan oleih ahli mateiri meimpeiroleih skor rata-rata 87,5 (kateigori sangat baik), ahli meidia meimpeiroleih skor 

91,1 (kateigori sangat baik), dan ahli peimbeilajaran meimpeiroleih skor 82,5 (kateigori sangat baik). Hasil teirseibuit 

meinuinjuikkan bahwa meidia ini teilah meimeinuihi aspeik keilayakan dari seigi mateiri, meidia, dan peimbeilajaran. 

Reispon peiseirta didik teirhadap meidia peimbeilajaran Kotak Peituialangan Misteiri beirbasis Auigmeinteid Reiality juiga 

meinuinjuikkan antuisiasmei yang sangat tinggi, deingan peiroleihan skor 100 (kateigori sangat baik). Reispon guirui 

teirhadap meidia peimbeilajaran Auigmeinteid Reiality “Kotak Peituialangan Misteiri” meinuinjuikkan peineirimaan yang 

sangat baik, deingan skor rata-rata 89,2. 

Adapun saran bagi peneliti selanjutnya yaitu untuk melanjutkan pengembangan media ini hingga 

implementasi tahap akhir, sehingga dapat mengetahui efektivitas media pembelajaran Auigmeinteid Reiality 

“Kotak Peituialangan Misteiri” terhadap peningkatan kemampuan literasi membaca peserta didik secara 

menyeluruh. Selain itu, peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat mengembangkan materi bacaan yang lebih 

beragam dan luas, sehingga dapat digunakan secara berkelanjutan untuk mendukung pembelajaran berbagai 

topik. Terakhir, media yang dikembangkan karena berbasis teknologi yang membutuhkan perangkat digital dan 

koneksi internet, maka disarankan untuk pengembangan berikutnya dapat menghadirkan fitur yang lebih 

ramah terhadap keterbatasan akses internet. 
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