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Abstrak

Santi Puspita Sari Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality (AR) Pada Pelajaran IPS Materi Kenampakan Alam Dan Mata
Pencaharian Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV SD Negeri
Tarokan 3, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: pengembangan, AR, kenampakan alam dan mata pencaharian, hasil belajar.

Peneliti ini dilatarbelakangi adanya hasil penelitian di SD Negeri Tarokan 3,
bahwa pembelajaran IPS masih didominasi oleh aktivitas ceramah. Akibatnya suasana
kelas monoton, pasif, dan membosankan. Hal tersebut nampak dari hasil belajar peserta
didik yang kurang. Augmented Reality membantu peserta didik dalam meningkatkan
hasil belajar, mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang di sampaikan
oleh pendidik. Rumusan masalah dari peneliti ini untuk: (1) Bagaimana kevalidan
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada pelajaran IPS materi
kenampakan alam dan mata pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik
kelas IV SDN Tarokan 3. (2) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata
pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3. (3)
Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata pencarian untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3. Tujuan dari rumusan tersebut yaitu
untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, kefektifan interaktif berbasis
Augmented Reality pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata pencarian
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian yaitu pengembangan atau
Research and Development (R&D). Model pengembangan yang dipakai adalah ADDIE
dengan 5 tahapan: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation, (5)
evaluation. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3
yang berjumlah 41 dengan subjek uji coba terbatas 15 peserta didik dan subjek uji coba
luas 26 peserta didik. Instrument pengumpulan data yang digunakan adalah angket
validasi media dan materi, angket respon guru dan peserta didik, dan test berupa soal
evaluasi.

Hasil dari penelitian pengembangan media interaktif berbasis AR dinyatakan
valid setelah dilakukan validasi dengan mendapatkan 96% dari ahli media dan 94%
dari ahli materi serta rata-rata mendapatkan 95%. Dinyatakan praktis setelah mendapat
respon dari guru sebesar 94% dan pesera didik 95,1% serta rat-rata mendapat 94,5%.
Dinyatakan efektif pada uji coba luas dengan hasil nilai pre-test mendapatkan 58,2 dan
post-test 87 dengan N-Gain sebesar 0,71 yang tergolong dengan kriteria “tinggi”.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis AR sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar pada materi kenampakan alam dan mata
pencaharian untuk peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Peranan teknologi yang berkembang cepat pada era globalisasi saat ini
tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia. Teknologi dalam Pendidikan
merujuk pada pemanfaatan alat dan sumber daya digital untuk meningkatkan proses
pengajaran dan pembelajaran (Sefriani & Trisno, 2024). Disamping itu
pemanfaatan teknologi dalam sebuah pembelajaran memberikan peningkatan
yang signifikan. Oleh sebab itu, guru dan murid dituntut untuk dapat beradaptasi
dan berintegrasi dengan teknologi, informasi dan komunikasi. Hal ini perlu
dilakukan agar menciptakan suasana pembelajaran yang efektif dan efisien.

Guna menciptakan efektivitas dan efesiensi dalam pembelajaran, perlu
dikembangkannya berbagai media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Karena
pada hakikatnya pembelajaran Kurikulum Merdeka (Kurmer) dirancang untuk
mengunggulkan kualitas pembelajaran dengan menyerahkan kebebasan kepada
guru dan peserta didik (Tunas & Pangkey, 2024). Kurikulum Merdeka adalah
pembelajaran diferensiasi, dimana seorang pendidik dapat memperhitungkan
kebutuhan setiap individu dimulai dari minat, kemampuan, dan gaya belajar yang
berbeda-beda serta memilih strategi yang sesuai dengan peserta didik. Oleh karena
itu, seorang guru harus mampu memanfaatkan media pembelajaran untuk
membantu peserta didik agar lebih aktif sehingga sesuai dengan tujuan yang
diharapakan.

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dalam
menunjang kelancaran proses pembelajaran serta memiliki pengaruh terhadap
tercapainya tujuan pembelajaran. Selaras dengan pendapat, Gulo & Harefa, (2022)
bahwa media juga berperan dalam mengatasi kebosanan dalam belajar. Adanya
media peserta didik dapat mengembangkan kemampuan kognitif, afektif dan
psikomotornya. Penggunaan media dalam proses pembelajaran berlangsung dapat
memungkinkan terjadinya interaksi antara guru dan peserta didik.



Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas IV SDN
Tarokan 3 ditemukan bahwa guru sekolah dasar kurang optimal memanfaatkan
teknologi media pembelajaran. Guru cenderung memberikan materi berdasarkan
pada buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Hal tersebut tidak diikuti
dengan media pembelajaran. Pembelajaran dengan metode konvensional atau
metode ceramah masih mendominasi. Ditemukan juga permasalah dari peserta
didik yaitu semangat belajar yang kurang optimal. Situasi tersebut dibuktikan pada
saat pembelajaran banyak peserta didik yang kurang konsentrasi, mengantuk, serta
berbicara dengan teman sebangku. Selain semangat belajar yang kurang optimal,
aktivitas belajar juga masih rendah hal ini dilihat dari sikap peserta didik yang cepat
merasa bosan di kelas dan tidak fokus mengerjakan tugas pada saat pembelajaran.
Dampaknya peserta didik kurang memahami materi yang dijelaskan oleh guru.
Ketika seorang pendidik lebih mendominasi dalam proses pembelajaran dan
peserta didik hanya mendengarkan informasi yang disampaikan oleh guru, maka
berdampak pada hasil belajar peserta didik yang kurang optimal, yakni pada
pembelajaran IPS pada materi kenampakan alam dan mata pencarian. Hasil belajar
peserta didik yang kurang optimal dapat dilihat dari nilai harian. Dari 41 orang
peserta didik hanya 5 yang tuntas KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran) dan 36 peserta didik yang nilai masih di bawah KKTP.

Selain melakukan kegiatan observasi peneliti juga melaksanakan
kegiatan wawancara pada guru kelas IV setelah melakukan kegiatan pembelajaran
pada materi kenampakan alam dan mata pencaharian. Berdasarkan hasil
wawancara yang telah dilakukan diperoleh data bahwa peserta didik senang belajar
menggunakan teknologi. Fasilitas yang tersedia di sekolah seperti proyektor dan
laptop belum dimanfaatkan. Guru hanya mengandalkan media berupa buku serta
gambar. Disamping itu terbatasnya pengetahuan guru terhadap teknologi menjadi
sebuah kendala dalam mengoperasikan laptop. Hal itulah yang membuat
pembelajaran di kelas masih bersifat konvensional dan monoton sehingga peserta
didik kurang tertarik pada pembelajaran IPS khususnya pada materi kenampakan

alam.



Oleh karena itu, mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality adalah solusi yang tepat untuk mengatasi
permasalahan tersebut agar dapat menunjang keberlangsungan kegiatan
pembelajaran. Augmented Reality adalah teknologi yang dapat menggabungkan
dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk 3D serta bersifat interaktif, (Fathur
Rojib & Ratnawati, 2023). Adanya media pembelajaran AR dapat membantu
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar, mempermudah dalam memahami
materi, tertarik dalam kegiatan belajar mengajar, tidak mudah bosan dan aktif
dalam pembelajaran berlangsung. Hal tersebut selaras dengan (Audie, 2019) bahwa
Augmented Reality dapat mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi
serta membantu peserta didik untuk lebih interaktif dan lebih aktif didalam kelas
sehingga adanya umpan balik terhadap pendidik dan peserta didik. Jadi perlu
pengembangan media pembelajaran, maka peneliti merumuskan judul penelitian
yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality
Pada Pelajaran IPS Materi Kenampakan Alam Dan Mata Pencarian Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV SDN Tarokan 3.

B. Batasan Masalah
Dari latar belakang masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini,
maka dilakukan adanya pembatas masalah agar dalam pengkajian yang dilakukan
lebih terfokus kepada masalah yang ingin dipecahkan. Beberapa masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
2. Mata Pelajaran IPS pada materi kenampakan alam dan mata pencaharian

3. Upaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Tarokan 3

C. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata
pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas IV SDN

Tarokan 3?



2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented

Reality (AR) pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata
pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas IV SDN
Tarokan 3?

Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan mata
pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas IV SDN

Tarokan 3?

D. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada pelajaran IPS materi
kenampakan alam dan mata pencarian untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik Kelas IV SDN Tarokan 3.

Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan
mata pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas IV SDN
Tarokan 3.

Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) pada pelajaran IPS materi kenampakan alam dan
mata pencarian untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas IV SDN

Tarokan 3.

E. Manfaat Penelitian

Hasil peneliti ini digunakan agar hasil pengembangan dapat

digunakan dalam dunia pendidikan. Manfaat dari hasil pengembangan media ini

diantaranya sebagai berikut.

l.

Bagi Peserta Didik
Pengembangan media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat membantu

mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang di berikan. Materi



ini diharapakan juga untuk membantu peserta didik lebih antusias dan
semangat karna media pembelajaran yang diberikan menarik, efektif, dan

fleksibel sebagai pendukung kegiatan pembelajaran.

. Bagi Pendidik

a) Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan media pembelajaran.

b) Penambah wawasan guru tentang media yang dapat digunakan dalam
menyampaikan informasi pada peserta didik yang menarik.

c¢) Menambah pengalaman baru bagi guru dalam mendesain media
pembelajaran Augmented Reality.

d) Membantu guru untuk dapat memanfaatkan media Augmented Reality
dalam melaksanakan pembelajaran.

. Bagi Sekolah

Dengan adanya penelitian ini diharapkan pihak sekolah dapat mengembangkan

alat bantu atau media pembelajaran guna untuk menunjang pembelajaran

berlangsung.

. Bagi Peneliti

Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) ini dijadikan

sebuah pengalaman baru dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

. Bagi Pembaca

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk melakukan

penelitian selanjutnya dengan harapan media interaktif berbasis Augmented

Reality (AR) ini bisa dikembangkan untuk ruang lingkup yang lebih luas lagi.
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