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“Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat bagi sesama.” 

 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan, ada kemudahan.” 

- Q. S. Al-Insyirah : 6 

 

 

“Man Jadda Wajada. Keberhasilan tidak datang dari keberuntungan, tetapi dari 

kesungguhan dan ketekunan” 
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ABSTRAK 

Rika Wahyu Alisanti. Pengembangan Media Pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) 

Berbasis Augmented Reality (AR) pada Materi Struktur Lapisan Bumi untuk Siswa 

Kelas 5 Sekolah Dasar. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, Augmented Reality, LABU, struktur lapisan 

bumi, hasil belajar. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap 

materi struktur lapisan bumi yang bersifat abstrak serta minimnya penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi. Tujuan penelitian ini yaitu: (1) mengetahui 

validitas media pembelajaran LABU berbasis Augmented Reality (AR), (2) 

mengetahui tanggapan siswa dan guru terhadap penggunaan media LABU, serta (3) 

mengukur efektivitas media LABU dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Landasan teori pada penelitian ini mencakup media pembelajaran yang 

merupakan alat bantu untuk menyampaikan materi secara efektif dan menarik. 

Augmented Reality (AR) yang berfungsi memungkinkan visualisasi materi abstrak 

dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif. Platform Assemblr Edu ini dimanfaatkan 

untuk mengembangkan media AR yang sesuai bagi pembelajaran IPAS, yang 

mengintegrasikan IPA dan IPS dalam Kurikulum Merdeka. Materi struktur lapisan 

bumi yang abstrak seperti kerak, mantel, inti luar, dan inti dalam membutuhkan 

media visual agar mudah dipahami siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek 

penelitian adalah siswa kelas 5 SDN Ngrawan 2 Kabupaten Nganjuk. Instrumen 

penelitian terdiri atas lembar validasi ahli, angket respon, dan tes hasil belajar (pre-

test dan post-test). Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan 

menghitung skor rata-rata serta gain ternormalisasi (N-gain) untuk mengukur 

efektivitas media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media LABU berbasis Augmented 

Reality (AR) sangat valid dengan skor 87,5%, dan dinilai sangat praktis oleh siswa 

(94,93%) dan guru (90%). penggunaan media ini terbukti meningkatkan hasil 

belajar siswa, ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata dari 49,7 menjadi 75,3 dan 

ketuntasan belajar dari 33% menjadi 73%. Nilai N-gain sebesar 0,51 menunjukkan 

efektivitas sedang. Dengan demikian, media LABU cukup efektif dalam membantu 

siswa memahami materi abstrak dan layak digunakan sebagai alternatif inovatif 

dalam pembelajaran IPAS. 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

LABU berbasis Augmented Reality (AR) sangat valid (87,5%), praktis (respon 

siswa 94,93% dan guru 90%), dan cukup efektif meningkatkan hasil belajar siswa 

dengan N-gain sebesar 0,51 (kategori sedang). Media ini mendukung pembelajaran 

aktif dan visualisasi konsep abstrak, sehingga direkomendasikan sebagai alternatif 

inovatif dalam pembelajaran IPAS dan berpotensi dikembangkan lebih luas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.   LATAR BELAKANG MASALAH 

Di era digital ini, perkembangan teknologi dan pendidikan semakin 

pesat, menghasilkan dampak yang sangat signifikan bagi kehidupan manusia. 

Perkembangan teknologi mencerminkan terus berkembangnya kehidupan 

dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Pembelajaran saat ini telah 

bergeser dari pendekatan penghafalan yang kaku di masa lalu menuju 

pendekatan inovatif yang lebih dinamis. Rahmawati et al., (2020) menegaskan 

bahwa keterlibatan langsung siswa dalam pembelajaran memberikan 

pengalaman yang berkesan dan penting bagi perkembangan mereka. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran juga membantu pendidik 

menyajikan informasi dengan lebih efektif kepada siswa. 

Pendidikan berperan penting dalam kemajuan bangsa dan menjadi 

indikator utama dalam menentukan kualitas sumber daya manusia. Sebagai 

proses yang berkelanjutan, pendidikan bertujuan membentuk individu yang 

berbudaya dan berkembang secara holistik, sekaligus menjadi tolok ukur 

keberhasilan kurikulum. Kurikulum pendidikan sering mengalami perubahan 

untuk mengikuti perkembangan teknologi, dan saat ini Indonesia menerapkan 

kurikulum merdeka. Kurikulum ini disusun untuk menjawab tantangan 

pendidikan di tengah pesatnya perkembangan teknologi, dengan memberikan 
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peluang kepada siswa untuk mengembangkan potensi sesuai minat mereka 

sebagai upaya mengatasi ketertinggalan pembelajaran. 

Salah satu perubahan kurikulum ini adalah penggabungan pelajaran IPA 

dan IPS menjadi Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS), yang menjadi ciri 

khas kurikulum merdeka. Perubahan ini juga berdampak pada guru dalam 

mengajar IPAS. Sebagai studi terpadu, IPAS bertujuan mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan logis siswa, serta memberikan pengalaman 

belajar yang mendalam (Mazidah & Sartika, 2023). Kurikulum merdeka 

menggabungkan IPA dan IPS untuk menumbuhkan minat, rasa ingin tahu, 

keterlibatan aktif, serta meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa 

(Agustina et al., 2022). Di tingkat SD, siswa menganggap IPAS sebagai 

pelajaran yang menyenangkan dan mudah dipahami karena materi yang 

diberikan sesuai dengan pengalaman sehari-hari. Minat belajar yang tinggi 

terhadap IPAS menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

mendorong siswa mencapai prestasi sesuai harapan. Pembelajaran IPAS di 

tingkat sekolah dasar mencakup berbagai materi yang tidak selalu dapat 

diamati langsung, seperti penjelasan tentang struktur lapisan bumi, yang 

memerlukan dukungan media pembelajaran. 

Materi mengenai struktur lapisan bumi merupakan tantangan bagi siswa 

karena sulit untuk diamati secara langsung. Struktur lapisan bumi merupakan 

materi yang cukup abstrak dan menantang bagi siswa Sekolah Dasar (SD) 

untuk dipahami (Riana, 2024). Namun untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan, diharapkan siswa dapat memahami komponen-
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komponen lapisan bumi seperti kerak, mantel, bagian luar inti, dan bagian 

dalam inti. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran menjadi sangat 

penting untuk membantu siswa memahami dan menguasai materi tersebut. 

Hasil observasi dan wawancara dengan guru di SD Negeri Ngrawan 2 

menunjukkan bahwa guru hanya menerapkan metode ceramah, tanya jawab, 

dan penugasan. Dengan metode tersebut guru meyakini bahwa melalui proses 

pembelajaran tersebut siswa dapat memahami materi. Namun kenyataannya 

tidak semua materi terutama pada materi IPA dapat disampaikan secara efektif 

melalui metode yang digunakan tersebut, sehingga diperlukan juga 

penggunaan media pembelajaran dalam penyampaian materi. Selain itu juga di 

sekolah terdapat proyektor LCD dan laptop yang dapat dimanfaatkan untuk 

media pembelajaran, namun guru belum bisa memanfaatkannya dengan baik. 

Pada saat peneliti melakukan observasi dan wawancara kepada siswa, 

peneliti melihat bahwa siswa kurang memperhatikan pembelajaran dengan 

baik dan lebih memilih untuk berbicara sendiri dengan temannya, sehingga hal 

itu juga dapat merusak konsentrasi teman lainnya dalam mengikuti 

pembelajaran. Pada saat wawancara, siswa lebih senang jika pembelajarannya 

melibatkan penggunaan teknologi, selain itu jika menggunakan media 

pembelajaran teknologi siswa juga tidak mudah merasa bosan dan lebih fokus 

dalam memperhatikan pembelajaran. Sehingga pada saat penilaian harian 

dilaksanakan, ditemukan bahwa dari 15 siswa, 6 siswa memperoleh nilai yang 

memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan 8 
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siswa lainnya belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP). 

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dilakukan, tentu 

menjadi sebuah tantangan yang perlu segera diatasi atau diselesaikan dalam 

proses pembelajaran, terutama pada pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial) materi struktur lapisan bumi kelas 5 di SDN Ngrawan 2. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti merancang dan 

mengembangkan suatu media pembelajaran sebagai solusi alternatif. 

Penggunaan media pembelajaran mampu meningkatkan ketertarikan 

siswa terhadap materi yang diajarkan. Trisiana (2020) menyatakan bahwa 

media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu pengajaran yang turut 

memengaruhi atmosfer, kondisi, serta lingkungan belajar yang diatur oleh 

pendidik. Oleh karena itu, guru diharapkan mampu memanfaatkan media 

pembelajaran secara optimal dan efektif selama proses pembelajaran 

berlangsung, serta menyesuaikannya dengan karakteristik materi dan 

kebutuhan siswa. Beragam media pembelajaran tersedia untuk mendukung 

proses belajar, baik berupa media konvensional maupun media berbasis digital. 

Dalam penelitian ini, peneliti merumuskan solusi dengan merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis digital. Media pembelajaran 

yang dihasilkan berupa LABU (Lapisan Bumi) berbasis Augmented Reality 

(AR), yang disesuaikan dengan karakteristik siswa serta konten materi struktur 

lapisan bumi. Pemanfaatan media LABU berbasis Augmented Reality (AR) ini 

diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
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menarik, sehingga mampu meminimalisir kejenuhan yang kerap muncul dalam 

pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang sedang mengalami 

perkembangan pesat saat ini sebagai sarana pembelajaran, karena 

memungkinkan siswa untuk memperluas pengalaman pembelajaran mereka 

dengan cara yang menarik dan interaktif. Dalam konteks ini, teknologi AR 

berperan dalam mempermudah pemahaman materi pembelajaran dengan 

membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak menjadi lebih 

konkret, sekaligus menstimulasi daya imajinasi mereka. Wibowo (2022) 

mengemukakan bahwa Augmented Reality (AR) merupakan aplikasi yang 

menggabungkan elemen-elemen dari dunia nyata dan dunia virtual dalam 

bentuk dua atau tiga dimensi, yang kemudian ditampilkan secara simultan 

dalam lingkungan fisik sebenarnya. Sementara itu, Munir (2023) menyatakan 

bahwa Augmented Reality (AR) bertujuan untuk mengembangkan teknologi 

yang memungkinkan penggabungan objek secara real-time, sehingga 

pengguna dapat mengamati objek 3D secara langsung melalui perangkat 

smartphone. 

 

B.  IDENTIFIKASI MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, identifikasi masalah 

pada penelitian ini berfokus pada hasil belajar siswa yang menunjukkan adanya 

beberapa kendala dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Penilaian 

pembelajaran yang sebelumnya sudah dilakukan menunjukkan bahwa hanya 
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sebagian siswa yaitu 6 dari 15 siswa, yang berhasil memenuhi Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada materi struktur lapisan bumi, 

menunjukkan sebagian besar siswa belum mencapai target pembelajaran, 

kemungkinan besar disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang efektif. 

Selain itu, keterbatasan dalam pemanfaatan media pembelajaran digital, seperti 

proyektor dan perangkat elektronik lainnya, membuat materi yang bersifat 

abstrak menjadi sulit dipahami dan kurang menarik. Siswa juga cenderung 

kurang fokus dan lebih memilih berinteraksi dengan teman selama proses 

belajar, yang menunjukkan kurangnya minat terhadap metode konvensional.  

Sehingga hal ini mengindikasikan adanya kebutuhan akan media 

pembelajaran yang lebih interaktif, seperti media pembelajaran LABU (Lapisan 

Bumi) berbasis Augmented Reality (AR) yang dapat membantu 

memvisualisasikan materi abstrak secara lebih nyata dan meningkatkan minat 

belajar. Dan dengan penggunaan media pembelajaran juga dapat memberikan 

pengalaman belajar yang mendalam dan berkesan, sehingga dapat mendukung 

dan meningkatkan hasil belajar siswa pada materi struktur lapisan bumi. 

 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis 

Augmented Reality (AR) untuk materi struktur lapisan bumi bagi siswa kelas 

5 Sekolah Dasar? 
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2. Bagaimana respon siswa dan guru terhadap penggunaan media 

pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran materi struktur lapisan bumi? 

3. Seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan nilai sebelum 

dan sesudah menggunakan media LABU berbasis Augmented Reality? 

 

D. TUJUAN PENGEMBANGAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, tujuan 

pengembangan dapat disusun sebagai berikut: 

1. Mengetahui validitas media pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis 

Augmented Reality (AR) dalam penyampaian materi struktur lapisan bumi. 

Validitas ini meliputi kesesuaian konten dengan kurikulum, ketepatan 

informasi, serta relevansi media dalam membantu siswa memahami 

konsep abstrak seperti kerak, mantel, inti luar, dan inti dalam bumi. 

2. Mengetahui tanggapan siswa dan guru terhadap penggunaan media 

pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis Augmented Reality (AR). 

Dengan ini bertujuan memahami sejauh mana media pembelajaran LABU 

mampu meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, serta mengevaluasi kemudahan penggunaan dan 

penerimaan media ini oleh guru dalam proses mengajar. 

3. Mengukur efektivitas penggunaan media pembelajaran LABU (Lapisan 

Bumi) berbasis Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi struktur lapisan bumi. Hal ini dilakukan dengan 
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membandingkan nilai hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis 

Augmented Reality (AR). 

 

E. SISTEMATIKA PENGEMBANGAN 

1. Pendahuluan 

a. Latar Belakang 

b. Identifikasi Masalah 

c. Rumusan Masalah 

d. Tujuan Pengembangan 

e. Sistematika Pengembangan 

2. Landasan Teori 

a. Teori tentang Media Pembelajaran 

b. Teori tentang Augmented Reality 

c. Teori tentang Ilmu Pendidikan Alam dan Sosial (IPAS) 

d. Materi Struktur Lapisan Bumi 

3. Metode Pengembangan 

a. Model Pengembangan 

b. Prosedur Pengembangan 

c. Lokasi dan Subjek Penelitian 

d. Uji Coba Model/Produk 

e. Validasi Model/Produk 

f. Instrumen Pengumpulan Data 



9 

 

 
 

4. Hasil dan Pembahasan 

a. Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran LABU (Lapisan 

Bumi) berbasis Augmented Reality (AR) 

b. Analisis Efektivitas Media Pembelajaran LABU (Lapisan Bumi) berbasis 

Augmented Reality (AR) 

c. Pembahasan Hasil Penelitian 

5. Penutup 

a. Kesimpulan 

b. Saran 

Dengan sistematika tersebut, diharapkan penelitian ini dapat tersusun secara 

sistematis dan menyeluruh, sehingga produk pengembangan media pembelajaran 

LABU (Lapisan Bumi) berbasis Augmented Reality (AR) mampu memberikan 

sumbangsih yang nyata dalam peningkatan mutu pembelajaran IPAS, khususnya 

pada materi struktur lapisan bumi di kelas 5 Sekolah Dasar. 
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