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ABSTRAK

Dewi Devanda Fitrianty Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
Materi Sistem Pencernaan Pada Manusia Untuk Siswa Kelas 5 SDN Bulusari 3,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025

Kata Kunci: Pengembangan, Augmented Reality, Sistem Pencernaan Pada
Manusia

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara kepada
guru kelas 5 SDN Bulusari 3 yang menunjukkan bahwa terjadi beberapa
permasalahan pada materi sistem pencernaan pada manusia dan belum
menggunakan media pembelajaran secara interaktif. Tujuan penelitian ini adalah
(1) Untuk mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5 SDN Bulusari
3, (2) Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5
SDN Bulusari 3, (3) Untuk mengetahui keefektifan pengembangan
mediapembelajaran Augmented Reality materi sistem pencernaan pada manusia
untuk siswa kelas 5 SDN Bulusari 3. Penelitian pengembangan ini menghasilkan
produk media pembelajaran Augmented Reality materi sistem pencernaan pada
manusia.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan model
ADDIE yang terdiri dari tahap (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4)
Implementation, (5) Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan angket
dan tes. Teknik analisis data yang digunakan berupa skala likert. Sumber data
validitas diperoleh dari angket ahli media dan angket ahli materi. Sumber data
keefektifan diperoleh dari hasil evaluasi yang dibandingkan dengan KKM
kemudian dicari ketuntasan klasikal, dan kepraktisan terhadap media diperoleh dari
angket kepraktisan guru dan siswa.

Hasil penelitian pegembangan media pembelajaran Augmented Reality
sebagai berikut. (1) Media Augmented Reality dinyatakan sangat valid dan sangat
baik digunakan dengan presentase skor dari validasi media 89,4% dan validasi
materi memperoleh skor 100% yang artinya masuk dalam kategori sangat valid, (2)
Hasil angket kepraktisan guru terhadap media Augmented Reality sebesar 96% dan
angket kepraktisan siswa sebesar 95% yang artinya masuk dalam kategori sangat
praktis digunakan dalam materi sistem pencernaan pada manusia, (3) Hasil
keefektifan media Augmented Reality pada uji luas skor rata-rata sebesar 95,26%
dan ketuntasan klasikal sebesar 100% yang artinya media masuk dalam kategori
sangat efektif.

Berdasarkan hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality materi sistem pencernaan pada manusia
untuk siswa kelas 5 SDN Bulusari 3 terbukti sangat valid, praktis, dan efektif.
Dengan demikian, media ini layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran
interaktif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan adalah tuntunan terhadap
segala kodrat yang ada pada anak-anak, agar mereka dapat mencapai
keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya sebagai individu dan anggota
masyarakat. Intinya, pendidikan berfungsi sebagai pemandu untuk
mengembangkan potensi diri, bukan pemaksa. Tujuan pendidikan menurut
Undang-Undang Dasar 1945 yang berbunyi: “Mencerdaskan kehidupan bangsa
dan turut serta dalam ketertiban dunia”. Pada pasal 28C ayat (1) yang berbunyi:
“Setiap orang berhak mengembangkan diri melalui pemenuhan kebutuhan
dasarnya, berhak mendapat pendidikan dan memperoleh manfaat dari ilmu
pengetahuan dan teknologi, seni dan budaya, demi meningkatkan kualitas
hidupnya dan demi kesejahteraan umat manusia”.

Pendidikan yang berkualitas tidak jauh dari peran guru sebagai
pendidik. Guru memiliki keterampilan dalam penggunaan teknologi. Salah satu
hasil dari perkembangan pendidikan yaitu berubahnya metode pembelajaran
yang digunakan guru. Awalnya guru menggunakan metode ceramah dan
penjelasan yang bersifat abstrak. Seiring berkembangnya teknologi dalam dunia
pendidikan guru bukan lagi menjadi sumber utama dalam belajar. Siswa dapat
belajar dan memperluas pengetahuan dengan menggunakan internet.

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat ini
sangatlah berkembang pesat terutama dalam dunia pendidikan. Kemajuan ini
dapat mempengaruhi cara belajar siswa terutama dengan adanya internet.
Internet dapat digunakan untuk belajar dengan mudah dimana saja dan kapan
saja. Ada banyak model pembelajaran yang dapat guru akses melalui internet.
Model pembelajaran tersebut memungkinkan guru dan siswa mencari bahan
pembelajaran sendiri langsung dari situs-situs di internet melalui computer
sebagai sarana belajar (Kristiawan, 2014). Hal ini dapat membantu guru untuk
mendorong siswa agar mandiri dan menciptakan ide-ide yang kreatif serta

inovatif.
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Pendidikan berbasis teknologi merupakan suatu pendekatan dalam
sistem pendidikan yang memanfaatkan perangkat teknologi dan media
komunikasi sebagai sarana utama dalam pelaksanaan proses pembelajaran
(Herlina, 2020). Dalam hal ini peran guru dalam dunia pendidikan bukan hanya
mentransfer pengetahuan tetapi sebagai fasilitator dan motivator bagi siswa.
Siswa dapat mengembangkan pengetahuan dengan memanfaatkan teknologi
sehingga siswa dapat berfikir Kkritis.

Dalam dinamika pendidikan modern, tidak hanya teknologi yang
memegang peranan penting, tetapi juga media pembelajaran turut memberikan
kontribusi signifikan. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana bantu
dalam proses belajar mengajar yang bertujuan memperjelas pesan yang
disampaikan, sehingga dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
secara lebih optimal dan efektif (Nurdyansyah, dalam Kustandi & Sutjipo,
2019). Media pembelajaran dapat menyederhanakan teks dan informasi
sehingga pembelajaran lebih mudah dipahami siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan
peneliti kepada ibu Heti Mayasari, S.Pd. guru kelas 5 SDN Bulusari 3
Kecamatan Tarokan, Kabupaten Kediri pada hari Selasa tanggal 4 Juni 2024
menunjukkan bahwa ketika siswa mengikuti pembelajaran IPAS siswa antusias
namun ada beberapa siswa yang bosan pada saat mengikuti pembelajaran. Serta
siswa merasa sulit memahami mata pelajaran IPAS terutama pada materi sistem
pencernaan pada manusia. Siswa mengalami kesulitan ketika guru
menyampaikan materi dengan media pembelajaran yang digunakan guru. Guru
menggunakan media pembelajaran audio visual berupa YouTube secara
berulang. Guru mangatakan mengalami kesulitan ketika memilih media
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang disampaikan agar siswa dapat
mudah memahami materi. Kesulitan yang dialami guru yaitu kurangnya media
pembelajaran yang sesuai untuk dijadikan referensi untuk menyampaikan
materi. Metode pengajaran yang digunakan guru menggunakan metode
ceramah dan diskusi. Guru menyampaikan bahwa media pembelajaran berbasis

Augmented Reality efektif digunakan pada pembelajaran IPAS materi sistem



3

pencernaan pada manusia. Hal ini dikarenakan sebelumnnya guru belum pernah
menggunakan media tersebut. Sehingga guru merasa jika menggunakan media
pembelajaran tersebut siswa akan antusisas karena siswa merasa hal ini
merupakan pengalaman yang baru bagi siswa yang dapat menumbuhkan
semangat belajar siswa. Berdasarkan penelitian terdahulu di SDN Bulusari 3
belum pernah menggunakan media pembelajaran Augmented Reality pada
materi sistem pencernaan pada manusia.

Berdasarkan hasil penyebaran angket di kelas 5 pada hari Rabu tanggal
5 Juni 2024 menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi sistem pencernaan pada manusia. Hal ini didukung dengan hasil
penyebaran soal uraian yang dikerjakan siswa untuk mengukur kemampuan
pengetahuan siswa pada materi sistem pencernaan pada manusia dibawah rata-
rata Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dengan nilai KKM 70 dan rata-rata
perolehan siswa 45,2. Siswa menunjukkan antusias yang tinggi dalam
mengikuti pembelajaran IPAS pada topik Sistem Pencernaan pada Manusia
dengan memanfaatkan media berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK). Tingginya semangat belajar siswa turut berkontribusi dalam
mempermudah pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, siswa
memperlihatkan ketertarikan terhadap media pembelajaran berbasis TIK,
seperti smartphone, dan menyatakan dukungan terhadap pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality untuk materi sistem pencernaan
manusia.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat merupakan salah strategi
yang harus dilakukan oleh seorang guru untuk memudahkan dalam
penyampaian pembelajaran yang maksimal. Maka dari itu, berdasarkan
permasalahan yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara dan penyebaran
angket, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran yang interaktif
menggunakan aplikasi Assemblr Edu. Hal ini didukung pada penelitian yang
telah dilakukan oleh Wibowo, et al., (2023), sebuah media pembelajaran
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality

pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V Sekolah Dasar” menunjukkan
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bahwa persentase hasil validasi ahli media sebesar 84,54% dan validasi ahli
materi sebesar 86,5%, hasil angket respon guru sebesar 92% dan angket respon
siswa sebesar 95%, dan hasil post-test sebesar 87,5% membuktikan bahwa
media berbasis Augmented Reality layak sebagai perangkat pembelajaran tanpa
revisi.

Berdasarkan latar belakang di atas peneliti ingin merancang media
pembelajaran interaktif pada materi sistem pencernaan pada manusia berbasis
Augmented Reality yang bertujuan untuk memudahkan proses pembelajaran.
Pada penelitian ini peneliti memanfaatkan Assemblr Edu sebagai software untuk
merancang media pembelajaran interaktif ini.

Dari penjelasan yang diuraikan peneliti diatas, dengan ini peneliti
mencoba untuk mengembangkan media pembelajaran yang berbasis
Augmented Reality yang menyenangkan dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Materi Sistem

Pencernaan Pada Manusia Untuk Siswa Kelas 5 SDN Bulusari 3”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, beberapa masalah yang dapat

diidentifikasi yaitu sebagai berikut.

1. Siswa mengalami kesulitan untuk memahami mata pelajaran IPAS pada
materi sistem pencernaan pada manusia.

2. Guru menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual berupa
YouTube secara berulang sehingga media pembelajaran belum interaktif.

3. Siswa kurang tertarik dengan madia yang digunakan.

4. Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality masih belum pernah

digunakan sebagai sarana belajar di SDN Bulusari 3.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, pada penelitian ini masalah yang
dikaji hanya sebatas pada:

1. Penelitian ini untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan keefektifan

medpengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada mata
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pelajaran IPAS materi Sistem Pencernaan Pada Manusia untuk siswa kelas
5 SDN Bulusari 3.

2. Penelitian ini hanya fokus pada pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi Sistem Pencernaan
Pada Manusia.

3. Penelitian pengembangan media pembelajaran ini uji coba dilakukan di
kelas 5 SDN Bulusari 3.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, dapat dirumusan masalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5 SDN
Bulusari 3?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5 SDN
Bulusari 3?

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5 SDN

Bulusari 3?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk:

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5 SDN
Bulusari 3.

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa
kelas 5 SDN Bulusari 3.

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa
kelas 5 SDN Bulusari 3.



F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat bagi peneliti
Peneliti diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan wawasan
penelitian dengan membuat media yang kreatif dan menarik untuk materi
IPAS Sekolah Dasar.

2. Manfaat bagi guru
Guru dapat mencapai tujuan pembelajaran yang menarik dan meningkatkan
semangat serta keinginan siswa untuk belajar.

3. Manfaat bagi siswa
Penggunaan media pembelajaran ini dapat meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa, sekaligus menambah pengalaman belajar yang lebih
menarik. Media ini jJuga memudahkan siswa dalam memahami materi yang
dipelajari, serta merangsang kreativitas mereka selama proses belajar
sehingga penyerapan materi menjadi lebih optimal. Selain itu, media ini
membantu siswa memahami konsep sistem pencernaan pada manusia
dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif.

4. Manfaat bagi sekolah
Media ini dapat meningkatkan ketersediaan sarana pembelajaran yang
relevan dengan materi sistem pencernaan pada manusia untuk siswa kelas 5

Sekolah Dasar.
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