
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA 

MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT BERDASARKAN LETAK 

KEDALAMANNYA UNTUK MELATIH KEMAMPUAN BERPIKIR 

SISTEM SISWA KELAS IV SD 

(Penelitian Desain and Development) 

 

SKRIPSI 

 

diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh gelar sarjana 

pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

                                               

 

     oleh 

Nurhayati Lubis 

1905691 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS CIBIRU 

2023 

 

 

 

 

  

477/S/PGSD-KCBR/PK.03.08/22/Agustus/2023 



 

 

Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 

SISWA KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA 

MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT BERDASARKAN LETAK 

KEDALAMANNYA UNTUK MELATIH KEMAMPUAN BERPIKIR 

SISTEM SISWA KELAS IV SD 

(Penelitian Desain and Development) 

 

 

 

Oleh 

Nurhayati Lubis 

 

 

 

 

 

 
diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan  pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

 

 

 

 
© Nurhayati Lubis, 2023 

Universitas Pendidikan Indonesia                     

Agustus, 2023 

 

 

 

 

 
Hak cipta dilindungi undang-undang skripsi ini tidak boleh diperbanyak 

seluruhnya atau sebagian dengan dicetak ulang, difotokopi, atau cara 

lainnya tanpa izin dari penulis 



 

 

 
Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 

SISWA KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 



 

 

 
Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 

SISWA KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN 

 
Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan 

Media Augmented Reality book pada Materi Pengenalan Hewan Laut 

Berdasarkan Letak Kedalamannya di Kelas IV SD” beserta seluruh isinya 

adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan 

atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang 

berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap 

menanggung risiko apabila pada kemudian hari ditemukan adanya 

pelanggaran etika keilmuan terhadap karya ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bandung, Agustus 2023  

Yang menyatakan, 

 

 

 
Nurhayati Lubis  

       NIM 1905691 



 

 

i 
Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 

SISWA KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 

 

KATA PENGANTAR 

Puji Syukur penulis panjatkan kepada Allah Swt, atas segala rahmat 

dan karunianya sehingga penulis dapat menyusun skripsi yang bertujuan 

untuk persyaratan tugas akhir perkuliahan. Shalawat beserta salam semoga 

selalu tercurah limpahkan kepada Nabi Muhammad saw, semoga syafaatnya 

dapat sampai kepada penulis dan umatnya. 

Penyusunan skripsi ini berjudul “Pengembangan Media Augmented 

Reality Book Pengenalan Hewan Laut Indonesia Berdasarkan Letak 

Kedalamannya untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa di Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Media Augmented Reality dewasa ini sedang banyak di kembangkan 

namun dalam pengembangannya masih banyak sekolah-sekolah yang belum 

memahami tentang media Augmented Reality ini. Dalam mencari refrensi 

tentang Augmented Reality masih terbilang sedikit sebab media ini sudah 

booming namun belum banyak di aplikasikan. 

Penulis menyadari dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat 

banyak kekurangan dalam penulisan. Maka dari itu, penulis mengharapkan 

kritik dan saran yang membangun untuk perbaikan ke depannya, sehingga 

skripsi yang disusun dapatlebih memberikan manfaat dibidang pendidikan 

maupun pengaplikasiannya. 

 
 

Bandung, 21 Agustus 2023 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ii 
Nurhayati Lubis, 2023  

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 
SISWA KELAS IV SD 
Universitas Nurhayati Lubis, 2023  

UCAPAN TERIMA KASIH 

 
 

1. Dr. Dede Trie Kurniawan, M.Pd. dan Triana Lestari, M.Pd. selaku dosen 

pembimbing yang telah memberikan ararahan dan bimbingan kepada 

penulis sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik 

2. Dr. Tita Mulyati, M.Pd. selaku ketua program studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar 

3. Dr. Asep Herry Hernawan, M.Pd. selaku wali dosen yang telah membantu 

penulis dari awal hingga akhir masa perkuliahan 

4. Prof. Dr. Deni Darmawan, S.Pd., M.Si.,MCE. selaku Direktur Kampus 

Universitas Pendidikan Indonesia di Cibiru 

5. Dr. Jaenuri, M.Pd. selaku wakil direktur bidang sumber daya dan 

administrasi umum dan Yeni Yuniarti, M,Pd. selaku wakil direktur bidang 

akademik dan kemahasiswaan Kampus Universitas Pendidikan Indonesia 

di Cibiru 

6. Seluruh siswa kelas IV SDN Cinunuk 05 yang telah membantu dan 

bersedia sebagai subjek penelitian ini 

7. Rizal Maulana, S.Pd selaku guru kelas IV SDN Cinunuk 05 yang telah 

membantu penulis dalam penelitian 

8. Rosmiyati, M.Pd. selaku kepala sekolah SDN Cinunuk 05 yang telah 

memberikan izin kepada penulis untuk melaksanakan kegiatan penelitian 

9. Ayah tercinta Alm. Muklan Lubis yang ingin melihat anak bungsunya 

menjadi sarjana meskipun dalam perkuliahan tidak menemani penulis 

namun keinginannya membuat penulis selalu ingin terus mewujudkan 

salah satu keinginannya yang tidak bisa dikatakan sederhana. 

10.  Ibu tersayang Nur’ainun Nasution yang   memberikan dukungan 

meskipun dari jauh namun doa terbaik yang dilangitkan selalu 

membersamai penulis agar lancar dalam segala hal 

11. Adelita, Leni Lidia, Lena Efriyanti, Helmilawati, Hermansyah mulya, 

Hamdan, Hamdani selaku kakak dan abang yang selalu memberikan 

hiburan, dukungan dan perlindungan serta rasa nyaman bagi penulis. 



 

 

iii 
Nurhayati Lubis, 2023  

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 
SISWA KELAS IV SD 
Universitas Nurhayati Lubis, 2023  

12. Alzanada, Qori khairunnisa, Arin dan Neva selaku teman yang 

membersamai pada saat awal masuk kuliah dan menemani saat susah 

senang bersama penulis 

13. Nur Azizah, Nurul Pebriyanti, Ani Heryani, Nofi anggraini selaku teman 

yang saling mendoakan, mengingatkan dan memberikan semangat dalam 

penyusunan skripsi 

14. Maryam Nurchasanah selaku teman masa putih abu-abu  yang tidak 

pernah lupa untuk terus membersamai dan mendukung meskipun terpisah 

oleh jarak 

15. Image Deice, Zulfa Retno, Windy Amelya, Fikriyah Mufidah, Evi 

Mitagani, dan Natalin Woman yang membersamai dalam perkuliahan 

16. Sherin Nadhifa, Yuliana Kholisatul Ula, Salsabilla dan Hana Nadia 

selaku teman kelompok kampus mengajar 2 yang telah membersamai 

penulis untuk pengalaman terbaik di SD Fais Saqu 

17. Teman se-bimbingan yang selalu mendukung dan menyemangati selama 

bimbingan berlangsung sampai penelitian selesai. 

18. Teman se organisasi dan se UKM yang membersamai untuk tumbuh 

kembang serta beradaptasi dengan lingkungan kampus yang memberikan 

pengalaman baik. 

19. Teman angkatan 2019 yang membersamai penulis untuk berjuang 

bersama- sama selama masa perkuliahan 

20. Teman-teman yang selalu mendoakan dan memberikan motivasi penulis 

dalam mengerjakan skripsi yang tidak bisa di sebutkan satu per satu namun 

tidak akan terlupakan oleh penulis 

21. Jodoh penulis yang masih menjadi rahasia, meskipun belum bertemu dan 

belum menemani penulis saat ini namun pasti akan bertemu kelak dalam 

versi terbaik. 

22. Lee dong min (cha eun woo) merupakan bias satu-satunya yang menjadi 

semangat penulis untuk terus belajar dan mengembangkan kemampuan 

23. Mahakarya tulus dan nadin amizah yang selalu menjadi playlist favorite 

penulis dalam mengerjakan skripsi 



 

 

iv 
Nurhayati Lubis, 2023  

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 
BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM 
SISWA KELAS IV SD 
Universitas Nurhayati Lubis, 2023  

24. Terakhir Nurhayati Lubis, seorang perempuan sederhana yang banyak 

cemasnya, yang banyak ngeluh namun tidak pernah menyerah untuk 

meraih impiannya. Perihal tekanan yang tidak bisa kamu deskripsikan 

namun membentuk pribadi kamu menjadi lebih kuat. Terima kasih untuk 

tetap bertahan sampai akhir. 

 



 

 

v 
Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 

BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM SISWA 
KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 

Motto : 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah 

selesai (dari satu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain) Dan hanya 

kepada Allah engkau berharap” 

(QS. Al-Insyirah 6-8)  

 

“Jika kamu tidak sanggup menahan lelahnya belajar, maka kamu harus sanggup 

menahan perihnya kebodohan” 

(Imam syafi”i) 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

        (QS. Al-Baqarah : 286) 

 

“Keberhasilan bukanlah milik orang yang pintar, keberhasilan adalah kepunyaan 

mereka yang senantiasa berusaha” 

(B.J.Habibie) 

 

”Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang di usahakannya” 

        (QS. An-najm:39) 

 

“Enjoy every process” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 
Nurhayati Lubis, 2023  
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI PENGENALAN HEWAN LAUT 

BERDASARKAN LETAK KEDALAMANNYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM SISWA 
KELAS IV SD 

Universitas Pendidikan Indonesia ǀ repository.upi.edu ǀ perpustakaan.upi.edu 

  

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BOOK PADA MATERI 

PENGENALAN HEWAN LAUT BERDASARKAN LETAK 

KEDALAMANNYA UNTUK MELATIH KEMAMPUAN BERPIKIR SISTEM  

SISWA KELAS IV SD 

(Penelitian Desain and Development) 

 

Nurhayati Lubis  

1905691 

 

ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi masih terdapat peserta didik yang belum bisa 

mengenal morfologi hewan laut sehingga masih salah dalam membedakan 

jenis-jenis hewan laut dan media pembelajaran digital yang masih minim 

sehingga minat siswa berkurang dalam belajar. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk merancang serta mengembangkan media Augmented Reality Book untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir sistem siswa kelas IV SD. Penelitian ini 

merupakan penelitian design and development. Pengembangan ini dilakukan 

untuk menilai produk mengenai kelayakan apabila dijadikan media 

pembelajaran. Partisipan penelitian ini melibatkan ahli materi dan ahli media 

untuk validasi. Selain itu guru kelas dan 30 siswa kelas IV untuk memberikan 

respon dalam penggunaan media. Penilaian media dalam penelitianini 

menggunakan analisis aiken v yang hasilnya masuk ke dalam kategori sedang 

– tinggi. Hasil peningkatan berpikir sistem menggunakan uji n-gain dengan 

eksperimenlemah yang menghasilkan nilai siswa diatas rata-rata setelah di 

berikan perlakuan (posttest). Hasil respon pengguna menggunakan analisis 

deskriptif. Setelah di lakukannya diadakan uji validasi dan respon siswa, dapat 

dikatakan bahwa media Augmented Reality Book ini efektif untuk di terapkan 

karena dapat melatih berpikir sistem siswa kelas IV SD. 

Kata kunci: Augmented Reality Book, Penelitian D&D, Berpikir sistem 
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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the fact that there are still students who cannot 

recognize the morphology of marine animals so they are still wrong in 

differentiating the types of marine animals and digital learning media is still 

minimal so that students' interest in learning is reduced. The aim of this research 

is to design and develop Augmented Reality Book media to improve systems 

thinking abilities of fourth grade elementary school students. This research is a 

design and development research. This development is carried out to assess the 

product regarding its feasibility if it is used as a learning medium. The 

participants in this study involved material experts and media experts for 

validation. Besides that, the class teacher and 30 class IV students to provide 

responses in using the media. Media assessment in this study used Aiken v 

analysis, the results of which fall into the medium-high category. The results of 
improving systems thinking using the n-gain test with weak experiments produced 

student scores above average after being given treatment (posttest). The results of 

user responses using descriptive analysis. After carrying out a validation test and 

student responses, it can be said that the Augmented Reality Book media is 

effective to apply because it can train systems thinking for fourth grade 

elementary school students. 

Keywords: Augmented Reality Book, D&D Research, Systems thinking 
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