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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) 

yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V sekolah 

dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 

tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Data diperoleh melalui observasi, 

wawancara, angket validasi, angket respons, serta tes hasil belajar, kemudian dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif, Independent Samples t-test, dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh 

tingkat kevalidan yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli media (98,46%) dan ahli materi (92,50%), serta 

dinilai sangat praktis oleh guru dan peserta didik. Pengujian efektivitas menunjukkan adanya perbedaan hasil 

belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol (p < 0,001), dengan peningkatan hasil belajar 

kelas eksperimen berada pada kategori tinggi (N-Gain = 0,8052). Temuan tersebut menunjukkan bahwa media 

Board Game Rimbaloka terintegrasi AR layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. 

Kata kunci:  Board game, Augmented Reality, Hasil belajar, Persebaran flora dan fauna, Sekolah dasar 

 

ABSTRACT 

 

This study aimed to develop an Augmented Reality (AR)-integrated Rimbaloka Board Game that meets the criteria 

of validity, practicality, and effectiveness in improving the learning outcomes of fifth-grade elementary school 

students. This research employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, 

consisting of the analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. Data were collected 

through observations, interviews, validation questionnaires, response questionnaires, and learning achievement 

tests, then analyzed using descriptive statistics, the Independent Samples t-test, and N-Gain analysis. The results 

indicated that the media achieved a very high level of validity, with validation scores of 98.46% from media 

experts and 92.50% from subject matter experts, and was rated highly practical by teachers and students. 

Furthermore, a significant difference was found between the experimental and control groups (p < 0.001), with 

the experimental group achieving a high N-Gain score of 0.8052. These findings demonstrate that the AR-

integrated Rimbaloka Board Game is a valid, practical, and effective learning medium for improving learning 

outcomes in the topic of flora and fauna distribution in Indonesia. 

Keywords:  Board Game, Augmented Reality, Learning Outcomes, Flora and Fauna Distribution, Elementary 

School. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan penting dalam mengembangkan pengetahuan, keterampilan, karakter, 

dan kemampuan berpikir peserta didik. Pada jenjang sekolah dasar, tujuan tersebut diwujudkan melalui 

berbagai mata pelajaran, salah satunya Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS 

tidak hanya bertujuan membekali peserta didik dengan pengetahuan mengenai fenomena alam dan 

sosial, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, sikap ilmiah, serta kepedulian terhadap 

lingkungan (Agustiningrum et al., 2023). Salah satu materi IPAS kelas V yang memerlukan pemahaman 

konseptual adalah persebaran flora dan fauna di Indonesia. Materi ini menuntut peserta didik memahami 

hubungan antara kondisi geografis, karakteristik flora dan fauna di setiap wilayah, serta konsep garis 

Wallace dan Weber. Karena bersifat kompleks dan abstrak, materi tersebut memerlukan media 

pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep secara konkret agar lebih mudah dipahami 

peserta didik. 

Sejalan dengan teori konstruktivisme, pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif antara 

peserta didik dengan lingkungan belajarnya. Oleh karena itu, pembelajaran perlu didukung oleh media 

yang memungkinkan peserta didik melakukan eksplorasi, observasi, dan penyelidikan secara langsung. 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, 

mempermudah pemahaman konsep, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 

(Puspananda, 2022). Selain itu, perkembangan teknologi pendidikan mendorong pemanfaatan media 

digital yang mampu menghadirkan pembelajaran secara lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada 

peserta didik (Anggraeni & Suryanti, 2024; Masturah et al., 2018). 

Hasil observasi di SDN Babatan IV, SDN Lidah Kulon I, dan SDN Lidah Wetan II Surabaya 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan media 

yang terbatas, seperti buku teks, presentasi PowerPoint, dan video pembelajaran sederhana. Kondisi 

tersebut menyebabkan peserta didik kurang aktif, mudah kehilangan fokus, serta mengalami kesulitan 

memahami materi yang memerlukan kemampuan visualisasi tinggi. Wawancara dengan guru 

menunjukkan belum tersedianya media pembelajaran yang mampu menyajikan materi persebaran flora 

dan fauna Indonesia secara visual dan interaktif. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara 

dengan peserta didik yang menunjukkan bahwa sebagian besar belum mengenal flora dan fauna 

endemik Indonesia beserta wilayah persebarannya. Selain itu, rata-rata hasil belajar peserta didik pada 

materi tersebut masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75, yaitu sebesar 39,8 di 

SDN Babatan IV, 34,2 di SDN Lidah Kulon I, dan 44,6 di SDN Lidah Wetan II. Temuan tersebut 

menunjukkan perlunya media pembelajaran yang tidak hanya mampu memvisualisasikan konsep secara 

konkret, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan yang dipadukan dengan teknologi digital. 
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Board game edukatif mendorong peserta didik untuk berdiskusi, berkolaborasi, dan mengambil 

keputusan selama proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar. 

Di sisi lain, teknologi Augmented Reality (AR) mampu memvisualisasikan objek virtual dalam bentuk 

tiga dimensi sehingga konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Integrasi board game dan 

AR berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan bermakna bagi 

peserta didik sekolah dasar. 

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik. Media berbasis permainan terbukti 

dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar melalui aktivitas belajar yang aktif 

(Arrumaisya & Sulaeman, 2018; Jhang et al., 2025). Sementara itu, media berbasis Augmented Reality 

mampu membantu peserta didik memvisualisasikan konsep abstrak sehingga meningkatkan 

pemahaman konsep dan hasil belajar (Ziden et al., 2022; Abidin et al., 2023). Selain itu, media visual 

pada materi geografis juga terbukti membantu peserta didik memahami hubungan spasial secara lebih 

baik (Carolina, 2022). 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut umumnya masih mengembangkan board 

game edukatif dan Augmented Reality sebagai media yang berdiri sendiri. Penelitian yang 

mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut dalam satu media pembelajaran, khususnya pada materi 

persebaran flora dan fauna Indonesia di sekolah dasar, masih sangat terbatas. Selain itu, belum banyak 

media yang memfasilitasi peserta didik untuk mengeksplorasi persebaran flora dan fauna, mengamati 

karakteristik objek secara tiga dimensi, sekaligus memahami konsep garis Wallace dan Weber melalui 

aktivitas permainan yang kolaboratif. Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya pengembangan 

media pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur permainan edukatif dan teknologi visual 

interaktif dalam satu pengalaman belajar yang utuh. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa 

pengembangan media Board Game Rimbaloka yang mengintegrasikan board game fisik, kartu 

eksplorasi, workbook, serta visualisasi objek flora dan fauna berbasis Augmented Reality dalam satu 

ekosistem pembelajaran. Berbeda dengan penelitian sebelumnya, media ini dirancang tidak hanya untuk 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memfasilitasi peserta didik mengeksplorasi persebaran flora dan 

fauna Indonesia, membandingkan karakteristik setiap wilayah, serta mengidentifikasi garis Wallace dan 

Weber melalui aktivitas bermain yang interaktif dan kontekstual. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media Board Game 

Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas V sekolah dasar pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. 

Penelitian ini berupaya menjawab tiga pertanyaan penelitian, yaitu: (1) bagaimana tingkat kevalidan 
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media yang dikembangkan, (2) bagaimana tingkat kepraktisan media berdasarkan respons guru dan 

peserta didik, serta (3) bagaimana efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 

menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Model tersebut digunakan untuk mengembangkan media Board Game 

Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia 

bagi peserta didik kelas V sekolah dasar. Untuk menguji efektivitas media yang dikembangkan, 

penelitian ini menerapkan True Experimental Design dengan jenis Pretest–Posttest Control Group 

Design, sehingga hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen yang menggunakan media Board 

Game Rimbaloka terintegrasi AR dapat dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media 

pembelajaran konvensional. 

Penelitian melibatkan seorang validator ahli media dan seorang validator ahli materi untuk 

menilai kelayakan produk yang dikembangkan dari aspek isi, penyajian, desain, dan kebahasaan. 

Penelitian dilaksanakan di SDN Lidah Wetan II/462 Surabaya dengan subjek penelitian sebanyak 49 

peserta didik kelas V yang terdiri atas 25 peserta didik pada kelas eksperimen dan 24 peserta didik pada 

kelas kontrol. Penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan 

kesetaraan karakteristik kedua kelas berdasarkan jenjang kelas, materi pembelajaran yang dipelajari, 

serta kemampuan akademik yang relatif homogen berdasarkan rekomendasi guru kelas. Selain itu, 

seorang guru kelas V dilibatkan untuk memberikan penilaian terhadap kepraktisan media. Uji coba 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas penggunaan media Board Game Rimbaloka 

terintegrasi AR dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna 

di Indonesia. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, angket, dan tes menggunakan 

pedoman wawancara, lembar observasi, lembar validasi ahli, angket respons guru, angket respons 

peserta didik, serta instrumen pretest–posttest. Wawancara dan observasi digunakan pada tahap analisis 

kebutuhan, sedangkan angket digunakan untuk menilai validitas dan kepraktisan media. Instrumen tes 

digunakan untuk mengukur efektivitas media terhadap hasil belajar peserta didik. Sebelum digunakan 

dalam penelitian, seluruh instrumen terlebih dahulu divalidasi melalui expert judgement oleh validator 

untuk memastikan kesesuaian isi, indikator, bahasa, dan keterukuran setiap butir instrumen. Khusus 

instrumen tes, uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Product Moment Pearson terhadap 30 butir 

soal. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 20 butir soal dinyatakan valid karena memiliki nilai rhitung 

lebih besar daripada rtabel (0,423), sedangkan 10 butir soal dinyatakan tidak valid sehingga tidak 

digunakan dalam penelitian. Selanjutnya, uji reliabilitas menggunakan Cronbach's Alpha memperoleh 
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koefisien sebesar 0,907, yang menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi 

sehingga layak digunakan sebagai alat pengumpul data. 

Data validitas dan kepraktisan dianalisis menggunakan statistik deskriptif dalam bentuk 

persentase dan diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Data hasil belajar dianalisis 

melalui uji prasyarat yang meliputi uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk dan uji homogenitas 

menggunakan Levene's Test. Selanjutnya, perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dianalisis menggunakan Independent Samples t-test, sedangkan analisis N-Gain digunakan 

untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media Board 

Game Rimbaloka terintegrasi AR. 

 

HASIL 

1. Hasil Pengembangan Media Board Game Rimbaloka Terintegrasi Augmented Reality (AR) 

Pengembangan media pembelajaran Board Game Rimbaloka dilakukan menggunakan model 

ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Pada tahap 

analysis, dilakukan observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, serta permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran materi persebaran 

flora dan fauna di Indonesia. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi 

metode ceramah dengan penggunaan media yang terbatas, sehingga peserta didik mengalami kesulitan 

memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak, khususnya terkait persebaran flora dan fauna serta 

garis Wallace dan Weber. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, pada tahap design disusun rancangan media Board Game 

Rimbaloka yang mengintegrasikan permainan edukatif dengan teknologi Augmented Reality (AR). 

Rancangan media meliputi desain papan permainan, kartu Rimba Data Flora, kartu Rimba Data Fauna, 

kartu Rimba Teka, kartu Misi Loka, workbook, pion permainan, spinner, panduan permainan, serta fitur 

visualisasi objek flora dan fauna berbasis AR. Selanjutnya, pada tahap development seluruh komponen 

media dikembangkan menjadi produk yang siap digunakan dalam pembelajaran. Komponen media 

yang dihasilkan disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Komponen Media Board Game Rimbaloka Terintegrasi Augmented Reality (AR) 

No Visualisasi No Visualisasi 

1 

 
Papan Board Game Rimbaloka 

7 

 

 

 
 

 

Pion Permainan 
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2 

 
Kartu Rimba Data Fauna 

8 

 

 
 

Spinner 

3 

 
Kartu Rimba Data Flora 

 

 

 
 

 

Tampilan AR 

4 

 
Kartu Rimba Teka 

 

 

 

Panduan Permainan  

5 

 
Kartu Misi Loka 

 

 
Workbook 

 

Sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran, media yang telah dikembangkan terlebih 

dahulu melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai kelayakan produk. Tahap 

implementation dilakukan melalui uji coba pada kelas eksperimen yang menggunakan media Board 

Game Rimbaloka terintegrasi AR dan kelas kontrol yang menggunakan media pembelajaran 

konvensional. Selanjutnya, pada tahap evaluation dilakukan evaluasi terhadap kualitas media 

berdasarkan aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan sebagai dasar penentuan kelayakan media 

untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS. 
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2. Kevalidan Media Board Game Rimbaloka Terintegrasi Augmented Reality (AR) 

Kevalidan media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) dinilai oleh 

seorang ahli materi dan seorang ahli media. Validasi dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan media 

berdasarkan aspek isi, penyajian, desain, kebahasaan, dan kemudahan penggunaan sebelum media 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 

No Validator 
Skor 

Persentase Kategori 
Maksimal Perolehan 

1 Ahli Materi 40 37 92,5% Sangat Valid 

2 Ahli Media 65 64 98,46% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2, media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) 

memperoleh persentase validitas sebesar 92,50% dari ahli materi dan 98,46% dari ahli media, yang 

keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah 

memenuhi kriteria kelayakan dari aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, desain media, tampilan 

visual, kebahasaan, serta kemudahan penggunaan. 

Validator ahli materi menilai bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran IPAS kelas V dan memiliki ketepatan konsep yang baik. Sementara itu, validator ahli 

media menilai bahwa media memiliki desain yang menarik, komponen permainan yang saling 

terintegrasi, serta fitur Augmented Reality yang berfungsi dengan baik untuk memvisualisasikan objek 

flora dan fauna. Berdasarkan hasil validasi tersebut, media dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran setelah dilakukan penyempurnaan sesuai dengan saran validator. 

3. Kepraktisan Media Board Game Rimbaloka Terintegrasi Augmented Reality (AR) 

Kepraktisan media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) diukur 

melalui angket respons guru dan peserta didik setelah media digunakan dalam proses pembelajaran. 

Penilaian dilakukan untuk mengetahui kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, keterlaksanaan 

pembelajaran, serta penerimaan pengguna terhadap media yang dikembangkan. Hasil penilaian 

kepraktisan disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Respons Pengguna terhadap Media Rimbaloka 

No Responden 
Skor 

Persentase Kategori 
Maksimal Perolehan 

1 Guru 45 43 95,56% Sangat Praktis 

2 Peserta Didik 1500 1412 94,13% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 3, media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) 

memperoleh persentase kepraktisan sebesar 95,56% berdasarkan respons guru dan 94,13% berdasarkan 

respons peserta didik. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis, yang menunjukkan 
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bahwa media mudah digunakan, memiliki petunjuk yang jelas, serta dapat mendukung pelaksanaan 

pembelajaran dengan baik. 

Guru memberikan penilaian positif terhadap penggunaan media karena seluruh komponen 

pembelajaran dapat digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan mudah dioperasikan selama 

proses pembelajaran berlangsung. Sementara itu, peserta didik memberikan respons positif terhadap 

media yang digunakan, yang ditunjukkan melalui tingginya persentase penilaian pada angket respons. 

Berdasarkan hasil tersebut, media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) 

dinyatakan memenuhi aspek kepraktisan dan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah 

dasar. 

4. Keefektifan Media Board Game Rimbaloka Terintegrasi Augmented Reality (AR) 

Keefektifan media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) dianalisis 

berdasarkan hasil belajar peserta didik melalui nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Ringkasan hasil tes kedua kelas disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Pretest Posttest 

No Nilai N Maksimal Minimal Rata-rata 

1 Pretest Kelas Kontrol 24 70 0 44,58 

2 Posttest Kelas Kontrol 24 100 20 62, 08 

3 Pretest Kelas Eksperimen 25 90 10 55,6 

4 Posttest Kelas Eksperimen 25 100 70 89,6 

 

Berdasarkan Tabel 4, hasil belajar peserta didik pada kedua kelas mengalami peningkatan 

setelah pelaksanaan pembelajaran. Rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 55,60 pada pretest 

menjadi 89,60 pada posttest, sedangkan rata-rata nilai kelas kontrol meningkat dari 44,58 menjadi 

62,08. Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen terlihat lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

Selanjutnya, data dianalisis melalui uji prasyarat dan uji hipotesis untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan media yang dikembangkan. 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitas menggunakan Shapiro–

Wilk karena jumlah sampel pada masing-masing kelompok kurang dari 50 peserta didik. Hasil uji 

normalitas disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

No Nilai Sig. Keterangan 

1 Pretest Kelas Kontrol 0,130 Terdistribusi Dengan Normal 

2 Posttest Kelas Kontrol 0,123 Terdistribusi Dengan Normal 

3 Pretest Kelas Eksperimen 0,140 Terdistribusi Dengan Normal 

4 Posttest Kelas Eksperimen 0,097 Terdistribusi Dengan Normal 

 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal sebelum 

dilakukan analisis statistik parametrik. Berdasarkan Tabel 5, seluruh data pretest dan posttest pada kelas 
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eksperimen maupun kelas kontrol memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, 

data penelitian dinyatakan berdistribusi normal sehingga memenuhi syarat untuk dilakukan analisis 

statistik parametrik. 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sebelum dilakukan uji hipotesis. Pengujian menggunakan Levene's Test of Homogeneity 

of Variances dengan kriteria bahwa data dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih dari 

0,05, sedangkan nilai signifikansi kurang dari atau sama dengan 0,05 menunjukkan bahwa data tidak 

homogen. Hasil uji homogenitas disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas 

Mean 
Sig. Keterangan 

0,107 Varians kedua kelompok homogen 

 

Berdasarkan Tabel 6, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,107, yang lebih besar dari 0,05. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa varians data kedua kelompok bersifat homogen sehingga memenuhi salah 

satu prasyarat pelaksanaan uji hipotesis menggunakan Independent Samples t-test. 

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal dan homogen, dilakukan uji hipotesis 

menggunakan Independent Samples t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian dilakukan dengan taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai 

signifikansi (Sig. (2-tailed)) kurang dari 0,05, maka terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan 

antara kedua kelompok. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05, maka tidak terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan. Hasil uji Independent Samples t-test disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji Independent Samples t-test 

Hasil Belajar 
Sig. Keterangan 

< 0, 001 Terdapat perbedaan signifikan 

 

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh nilai signifikansi (Sig. (2-tailed)) sebesar < 0,001. Nilai tersebut 

lebih kecil dari 0,05 sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan hasil 

belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. 

Setelah diketahui adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, dilakukan analisis Normalized Gain (N-Gain) untuk mengetahui tingkat peningkatan 

hasil belajar peserta didik setelah mengikuti pembelajaran. Interpretasi skor N-Gain mengacu pada 

kriteria yang dikemukakan oleh Hake, yaitu kategori tinggi (g > 0,70), sedang (0,30 ≤ g ≤ 0,70), dan 

rendah (g < 0,30). Hasil analisis N-Gain disajikan pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Hasil N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas N-Gain Persentase Kategori 

Kontrol 0,32247 32,24% Sedang 

Eksperimen 0, 8052 80,52% Tinggi 

Berdasarkan Tabel 8, rata-rata skor N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,80520 dengan 

kategori tinggi, sedangkan rata-rata skor N-Gain pada kelas kontrol sebesar 0,32247 dengan kategori 

sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Berdasarkan hasil uji statistik dan analisis N-Gain, 

media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality (AR) dinyatakan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented 

Reality (AR) efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna di 

Indonesia. Keefektifan media ditunjukkan oleh adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol serta peningkatan hasil belajar yang berada pada kategori tinggi 

berdasarkan analisis N-Gain. Peningkatan tersebut terjadi karena media mengintegrasikan aktivitas 

bermain dengan visualisasi objek flora dan fauna dalam bentuk tiga dimensi sehingga peserta didik 

dapat membangun pemahaman konsep secara lebih konkret. Selain itu, kegiatan eksplorasi, diskusi, dan 

penyelesaian tantangan dalam permainan mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses 

pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi board game dan teknologi AR mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta membantu peserta didik memahami konsep 

persebaran flora dan fauna secara lebih efektif. 

 

PEMBAHASAN 

Pengembangan media pembelajaran Board Game Rimbaloka terintegrasi Augmented Reality 

(AR) dilakukan sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran IPAS pada materi persebaran flora 

dan fauna di Indonesia yang masih didominasi penggunaan buku ajar, presentasi, dan penjelasan verbal. 

Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep-konsep yang 

memerlukan visualisasi, khususnya karakteristik flora dan fauna serta persebarannya di wilayah 

Indonesia. Integrasi board game dan AR dalam penelitian ini menawarkan pendekatan pembelajaran 

yang lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik sehingga mampu mendukung proses 

belajar yang lebih bermakna. Temuan ini sejalan dengan tujuan pembelajaran IPAS yang tidak hanya 

menekankan penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan peserta didik dalam mengamati, 

menghubungkan, dan menjelaskan fenomena yang terjadi di lingkungan sekitarnya (Anggreni et al., 

2025; Wahyu et al., 2020). 
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Hasil validasi menunjukkan bahwa media Board Game Rimbaloka memenuhi kategori sangat 

valid berdasarkan penilaian ahli materi maupun ahli media. Tingginya tingkat validitas menunjukkan 

bahwa media telah memenuhi aspek kesesuaian materi, desain pembelajaran, tampilan visual, 

kebahasaan, serta kemudahan penggunaan. Kelayakan tersebut menunjukkan bahwa integrasi unsur 

permainan dengan teknologi AR dapat menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga tetap mempertahankan ketepatan konsep sesuai capaian pembelajaran IPAS. 

Temuan ini memperkuat pendapat Aghni (2018) dan Daniyati et al. (2023) bahwa media pembelajaran 

yang baik tidak hanya berfungsi sebagai penyampai informasi, tetapi juga mampu memfasilitasi 

interaksi peserta didik dengan materi sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Selain itu, 

penyajian materi melalui konteks persebaran flora dan fauna Indonesia memungkinkan peserta didik 

mengaitkan konsep yang dipelajari dengan kondisi lingkungan nyata (Hidayati et al., 2023). 

Kepraktisan media yang memperoleh kategori sangat praktis berdasarkan respons guru dan 

peserta didik menunjukkan bahwa media mudah diterapkan dalam pembelajaran tanpa memerlukan 

penyesuaian yang kompleks. Kemudahan penggunaan tersebut menjadi faktor penting dalam 

implementasi media pembelajaran karena memungkinkan guru lebih fokus mengelola proses 

pembelajaran, sementara peserta didik dapat lebih aktif mengikuti aktivitas belajar. Temuan ini sejalan 

dengan pendapat Nurrita (2018) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang praktis akan 

meningkatkan efektivitas pelaksanaan pembelajaran karena mudah digunakan dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

Respons positif peserta didik juga dapat dijelaskan berdasarkan karakteristik perkembangan 

kognitif peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, peserta 

didik lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung, manipulasi objek, dan representasi 

visual yang nyata (Pakpahan & Saragih, 2022; Wardani, 2022). Fitur Augmented Reality yang 

menyajikan visualisasi flora dan fauna dalam bentuk tiga dimensi memberikan pengalaman belajar yang 

lebih konkret dibandingkan gambar dua dimensi pada buku ajar. Sementara itu, mekanisme board game 

mendorong peserta didik berdiskusi, bekerja sama, serta mengambil keputusan selama permainan 

berlangsung sehingga keterlibatan mereka dalam pembelajaran menjadi lebih tinggi. Temuan ini 

mendukung hasil penelitian O'Neill dan Holmes (2022) yang menyatakan bahwa board game memiliki 

potensi untuk meningkatkan pengalaman belajar melalui aktivitas yang interaktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan Board Game Rimbaloka terintegrasi AR 

memberikan peningkatan hasil belajar yang signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui hasil Independent Samples t-test yang menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol serta didukung oleh skor N-Gain yang 

berada pada kategori tinggi pada kelas eksperimen. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 
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yang menggabungkan aktivitas eksplorasi, diskusi, visualisasi, dan pemecahan masalah mampu 

membantu peserta didik membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam dibandingkan 

pembelajaran yang berpusat pada guru. Hasil ini selaras dengan perspektif konstruktivisme yang 

menyatakan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui interaksi antara peserta didik dengan 

lingkungan belajarnya (Saputro & Pakpahan, 2021; Sugrah, 2019). 

Kontribusi teknologi Augmented Reality terhadap peningkatan hasil belajar tampak pada 

kemampuannya memvisualisasikan objek flora dan fauna dalam bentuk tiga dimensi sehingga peserta 

didik dapat melakukan observasi, membandingkan karakteristik, serta mengelompokkan objek 

berdasarkan wilayah persebarannya secara lebih mudah. Di sisi lain, unsur board game menciptakan 

lingkungan belajar yang menuntut peserta didik berpikir, berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan 

secara kolaboratif. Kombinasi kedua komponen tersebut menghasilkan pengalaman belajar yang tidak 

hanya menarik, tetapi juga mendorong keterlibatan kognitif yang lebih tinggi. Temuan ini konsisten 

dengan penelitian Alfarizi et al. (2024), Athiyah et al. (2024), Mustaqim (2016), Qorimah dan Sutama 

(2022), Ziden et al. (2022), Huang et al. (2023), Nordin et al. (2022), serta Arifa dan Tya (2025) yang 

menunjukkan bahwa pemanfaatan AR maupun board game edukatif dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, pemahaman konsep, dan hasil belajar peserta didik. 

Berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang umumnya hanya mengembangkan 

media berbasis board game atau Augmented Reality secara terpisah, penelitian ini mengintegrasikan 

kedua pendekatan tersebut ke dalam satu ekosistem pembelajaran yang dilengkapi dengan kartu 

eksplorasi, workbook, dan aktivitas identifikasi garis Wallace serta Weber. Integrasi tersebut 

memungkinkan peserta didik tidak hanya memperoleh informasi, tetapi juga melakukan eksplorasi, 

observasi, analisis, dan pengambilan keputusan secara kolaboratif dalam satu rangkaian aktivitas 

belajar. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan media 

pembelajaran IPAS yang mengombinasikan permainan edukatif dan teknologi imersif untuk 

memfasilitasi pembelajaran konseptual sekaligus meningkatkan keterlibatan peserta didik. 

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa media Board Game Rimbaloka terintegrasi 

Augmented Reality berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran inovatif bagi guru sekolah dasar, 

khususnya pada materi yang memerlukan visualisasi objek secara konkret. Selain meningkatkan hasil 

belajar, media ini juga dapat mendukung pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan berpusat pada 

peserta didik sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21. Oleh karena itu, pengembangan 

media serupa dapat dipertimbangkan untuk diterapkan pada materi IPAS lainnya maupun mata 

pelajaran lain yang memiliki karakteristik konseptual dan membutuhkan visualisasi yang tinggi. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran Board Game Rimbaloka 

terintegrasi Augmented Reality (AR) pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia berhasil 

dikembangkan menggunakan model ADDIE dan memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas V sekolah dasar. Keefektifan media 

ditunjukkan oleh adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol serta peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang berada pada kategori tinggi 

berdasarkan analisis N-Gain. Temuan tersebut menunjukkan bahwa Board Game Rimbaloka 

terintegrasi AR layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung pemahaman peserta 

didik terhadap materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. 

Penelitian ini memberikan implikasi bahwa integrasi board game dan Augmented Reality dapat 

menjadi alternatif inovasi media pembelajaran yang mendukung pembelajaran aktif, interaktif, dan 

berpusat pada peserta didik di sekolah dasar. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan 

media serupa pada materi IPAS lainnya, melibatkan sampel yang lebih luas, serta mengoptimalkan fitur 

Augmented Reality agar dapat diterapkan pada berbagai kondisi pembelajaran. 
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