
Ayu Perwita Sari, 2021. 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS 
AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 SUKAGALIH BANDUNG. 

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

 

 

 

 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI  

KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 

SUKAGALIH BANDUNG 

(Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Berdasarkan Metode Design and 

Development) 

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk memenuhi salah satu dari syarat memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

Oleh : 

Ayu Perwita Sari 

1703112 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS DAERAH CIBIRU 

BANDUNG 

2021 

040/S/PGSD.KCBR/PK.03.08/2022/31 Desember 2021 



Ayu Perwita Sari, 2021. 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS 
AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 SUKAGALIH BANDUNG. 

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

 

 

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI 

AYU PERWITA SARI 

1703112 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI 

KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 

SUKAGALIH BANDUNG 

 

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pembimbing 1, 

 

 

 

 

Dra. Hj. Tuti Istianti, M.Pd 

NIP. 196302251988032001 

Pembimbing II, 

 

 

 

 

Yusuf Tri Herlambang, M.Pd 

NIP. 9202008199900323101 
 

b 
Mengetahui, 

Ketua Prodi S-I PGSD 

UPI Kampus Cibiru 

 

 

 

 

Dr. Yeni Yuniarti, M.Pd 

NIP. 197001172008122001 

 

 

b 



Ayu Perwita Sari, 2021. 
RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS 
AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 SUKAGALIH BANDUNG. 

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

 
 

 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI 

KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 

SUKAGALIH BANDUNG 

 

 

 

Oleh 

Ayu Perwita Sari 

1703112 

 

 

Diajukan untuk memenuhi salah satu dari syarat memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

© Ayu Perwita Sari 2021 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Desember 2021 

 

Hak cipta dilindungi undang-undang  

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak 

ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis 



Ayu Perwita Sari, 2021. 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS 
AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 SUKAGALIH BANDUNG. 

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

 

v 
 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI 

KEBERAGAMAN BUDAYA DI INDONESIA BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DALAM PEMBELAJARAN IPS KELAS 4 SDN 018 

SUKAGALIH BANDUNG 

 

Ayu Perwita Sari 

NIM. 1703112 

 

ABSTRAK 

Penelitian desain dan pengembangan ini difokuskan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berupa Aplikasi Android berbasis Augmented Reality dan Buku 

Marker Keberagaman Budaya untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

kelas IV Sekolah Dasar. Media pembelajaran yang dikembangkan terfokus pada 

materi keberagaman budaya di Indonesia khususnya dalam pakaian adat. Desain 

penelitian yang digunakan yaitu model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Partisipan penelitian 

ini melibatkan ahli materi dan ahli media untuk validasi. Selain itu 1 orang pendidik 

dan 10 orang peserta didik untuk memberikan respon dalam penggunaan media. 

Hasil dari penelitian ini berasarkan penilaian ahli materi sebesar 76,82% dalam 

kategori Baik, penilaian ahli media sebesar 75,42% dalam kategori Baik. Selain itu 

mendapatkan penilaian dari guru sebesar 96,25% dalam kategori Sangat Baik, 

penilaian dari peserta didik sebesar 93,79% dalam kategori Sangat Baik. 

Berdasarkan data tersebut, media pembelajaran Aplikasi Android berbasis 

Augmented Reality dan Buku Marker Keberagaman Budaya pada mata pelajaran 

IPS layak digunakan untuk pembelajaran peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. 

Rekomendasi pada penelitian ini adalah pada penyesuaian penggunaan media 

pembelajaran agar mendapatkan hasil yang maksimal. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Buku Marker,  Desain dan Pengembangan, 

Keberagaman Budaya, Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar. 
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ABSTRACT 

This design and development research is focused on developing learning media on 

Augmented Reality-based Android Applications and Cultural Diversity Marker 

Books for Social Sciences (IPS) class IV Elementary Schools. The learning media 

developed focused on the material of cultural diversity in Indonesia, especially in 

traditional clothing. The research design used is ADDIE model which consists of 5 

stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. 

Participants in this study involved material experts and media experts for 

validation. In addition, 1 educator and 10 students provide responses in the use of 

media. The results of this study are based on the assessment of material experts by 

76.82% in the good category, the assessment of media experts by 75.42% in the 

Good category. In addition, it received an assessment from the teacher of 96.25% 

in the Very Good category, the assessment of the students by 93.79% in the Very 

Good category. Based on these data, learning media based on Augmented Reality 

Android Applications and Cultural Diversity Marker Books in social studies 

subjects are suitable for learning for fourth grade elementary school students. The 

recommendation in this research is to adjust the use of learning media in order to 

get maximum results. 

Keywords: Augmented Reality, Cultural Diversity. Design and Development, 

Marker Books, Social Studies Learning in Elementary Schools. 
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