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ABSTRAK

Ilham Syah Totti: Pengembangan Media Ajar TAR (Technology Augmented

Reality) Berbasis Ular Tangga Pada Mater1 IPAS Untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Kelas [V SDN Mojoroto 4

Kata kunci : media ajar, technology augmented reality, ular tangga, IPAS, Minat
Belajar

Latar belakang penelitian im1 adalah dari hasil observasi awal di SDN
Mojoroto 4, Kota Kediri, menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
[Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada mater1 Kekayaan Budaya
Indonesia masih kurang maksimal dan lebih banyak mengandalkan buku teks dan
metode ceramah. Hal in1 mengakibatkan kurangnya minat dan partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran. Siswa menunjukkan ketertarikan yang rendah
terhadap mater1 IPAS, yang mengindikasikan kebutuhan akan media pembelajaran
yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian in1 bertujuan untuk mengembangkan
media ajar (TAR) Technology Augmented Reality berbasis ular tangga pada materi
[PAS untuk siswa kelas IV SDN Mojoroto 4. Secara spesifik, penelitian in1 ingin
mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media ajar yang dikembangkan
dalam meningkatkan minat belajar siswa .

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN
Mojoroto 4. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket validasi
(ahli mater1, ahli media, ahli minat belajar), angket respons siswa serta angket minat
belajar. Analisis data meliputi pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif,
dengan perhitungan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan menggunakan rumus
tertentu, termasuk uj1 N-Gain untuk efektivitas

Hasil validas1 menunjukkan bahwa media ajar TAR berbasis ular tangga in1 sangat
valid. Validas1 ahli mater1t mencapai 88%, ahli media 84%, dan ahli minat belajar
95%, dengan rata-rata keseluruhan 89%, menunjukkan bahwa produk sangat layak
untuk diimplementasikan. Dari segi kepraktisan, angket respons siswa pada uji coba
terbatas memperoleh 90% dan uj1 coba luas 95%, mengindikasikan bahwa media
in1 sangat praktis. Untuk keefektifan, nilai rata-rata angket awal minat belajar siswa
adalah 65% dan meningkat menjadi 85% pada angket akhir atau meningkat
sebanyak 20%, dengan skor N-Gain mencapai 0,57 yang termasuk kategori sedang.
In1 menunjukkan bahwa media ajar technology augmented reality berbasis ular
tangga cukup efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa .
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aspek yang sangat esensial bagi setiap
individu, masyarakat, maupun negara dalam upaya meningkatkan mutu
sumber daya manusia. Oleh karena itu, perhatian dar1 berbagai kalangan
terhadap perkembangan dunia pendidikan perlu terus ditingkatkan.
Pendidikan memiliki peranan besar dalam membentuk karakter serta
kepribadian seseorang, sehingga mutu sumber daya manusia sangat
dipengaruhi oleh tingkat pendidikan yang telah dicapai oleh peserta didik
(Suanah, 2019) Indeks kualitas pendidikan digunakan sebagai alat ukur
dalam menentukan mutu sumber daya manusia dan menjadi indikator
penting dalam menilai kemajuan suatu bangsa. Sekolah memiliki tanggung
jawab untuk merancang program dan strategi pembelajaran guna
menghasilkan lulusan berkualitas, berkarakter, memiliki wawasan luas,
serta keterampilan yang dapat diandalkan. Munandar et al. (2020)
menyatakan bahwa sekolah yang berkualitas mampu mengembangkan
aspek kognitif siswa sesuair dengan bakat dan minat mereka. Dalam
pelaksanaan manajemen sekolah, kurikulum menjadi acuan utama sebagai
komponen substansi dalam menyusun program sekolah dan merancang
strategi pembelajaran, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung
secara efektif dan efisien. Selain itu, kurikulum juga berperan
dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar dapat
meningkatkan semangat belajar siswa.

[Imu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan
salah satu bidang 1lmu yang memiliki peranan penting karena berhubungan
langsung dengan aktivitas kehidupan sehari-hari. Menghubungkan materi
pembelajaran dengan realitas kehidupan individu menjadikan proses
pembelajaran lebith bermakna dan dinamis (Zulen1 & Marfilinda, 2022).
Berdasarkan pengamatan di1 SD Neger1 Mojoroto 4, Kota Kediri, dalam 2

kali proses belajar mengajar pada materi Kekayaan Budaya Indonesia hanya



menggunakan media pembelajaran yang sama yaitu menggunakan buku
etyang bergambar tentang contoh kondisi Kekayaan Budaya Indonesia.
Guru juga menyatakan media ajar yang digunakan dalam pembelajaran
mater1 Kekayaan Budaya Indonesia di SD Neger1 Mojoroto 4 lebih berpusat
pada buku bacaan dikarenakan media seperti buku banyak yang kurang
terawat ada yang rusak bahkan hilang, Akibatnya, siswa kurang
menunjukkan keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran dan tingkat
partisipasi merecka selama proses belajar mengajar masih tergolong
rendah. Hal tersebut dapat dilihat dar1 jumlah siswa yang aktif bertanya dan
menjawab pertanyaan dimana dar1 28 siswa kelas IV hanya 11 anak yang
aktif bertanya dan menjawab. Selain itu banyak siswa yang kurang
memperhatikan saat guru sedang menyampaikan materi. Tentu in1 kurang
efektif dikarenakan kurangnya minat belajar siswa pada saat pembelajaran
berlangsung.

Usai melakukan observasi, peneliti turut melakukan wawancara
dengan guru yang mengajar di kelas IV SD Neger1 Mojoroto 4. Berdasarkan
wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IV, untuk untuk
kurikulum yang diterapkan pada kelas IV yaitu kurikulum Merdeka. Model,
metode, serta strategi yang digunakan guru pada pembelajaran di kelas
menyesuaikan dengan situasi dan kondisi kelas serta karakteristik siswa
melalur metode ceramah, diskusi kelompok, serta mengamati lingkungan
sekitar. Guru juga menyampaikan terkait media pembelajaran yang
digunakan bahwa siswa kurang tertarik karena lebih banyak menggunakan
buku dan ceramah. Agus et al. (2019) menyampaikan penggunaan metode
ceramah dalam pembelajaran kurang menunjukkan hasil yang memuaskan
karena selain kurang menarik juga kurang melibatkan peran siswa dalam
penerapannya. Sebenarnya di sekolah sudah ada proyektor namun masih
jarang digunakan, padahal dengan memanfaatkan teknologi bisa
memunculkan banyak manfaat dalam pembelajaran salah satunya yaitu
menarik perhatian siswa, seperti yang dikemukakan (Lestari, 2018) bahwa
siswa dapat memanfaatkan teknologi dan media untuk meningkatkan

kualitas belajar.



Hasil dokumentasi menunjukkan dengan memberikan angket yang
1s1 oleh siswa kelas IV, dari keseluruhan siswa kelas IV yang berjumlah 28
siswa, 2 ldiantaranya menyatakan tertarik dengan media berbasis teknologi,
7 siswa lainnya menyatakan kurang berminat. Media pembelajaran adalah
salah satu bagain penting dalam proses pembelajaran. Hal tersebut
dikemukakan oleh (Zagoto et al.,, 2019) bahwa pemanfaatan media
pembelajaran mampu menstimulasi keinginan dan minat baru,
meningkatkan motivasi, mendorong aktivitas belajar, serta memberikan
pengaruh secara psikologis terhadap siswa. Berdasarkan hasil analisis
permasalahan yang tertera, upaya untuk meningkatkan minat kegiatan
pembelajaran pada mater1 Keragaman Budaya Indonesia diperlukan
pengembangan media  pembelajaran yang dapat membantu
mengembangkan konsep berpikir, menarik minat, dan memudahkan siswa
dalam memahami mater1 yang dipelajari, sehingga dapat membantu guru
menyampaikan mater1 pelajaran dan meningkatkan minat belajar siswa.
Pagarra & Qarimah (2023) mengemukakan media pembelajaran memiliki
fungsi untuk menarik perhatian siswa serta untuk memperjelas makna dari
pembelajaran yang dilakukan. Variasi belajar yang kurang menarik
menyebabkan mereka mudah merasa bosan dan mengalami kesulitan dalam
memahami mater1 pembelajaran yang disampaikan. Permana (2015)
menyampaikan penggunaan media dalam pembelajaran  dapat
mempermudah siswa dalam memahami sesuatu yang abstrak menjadi lebih
konkret. Oleh karena itu, siswa memerlukan inovasi dalam proses
pembelajaran yang selaras dengan perkembangan zaman. Salah satu solusi
yang dapat diterapkan adalah penggunaan bahan ajar serta model
pembelajaran berbasis teknologi guna menjadikan proses belajar lebih
menarik dan memberikan kepuasan. Saat in1 banyak media pembelajaran
yang dikemas dalam bentuk permainan baik tradisional maupun modern.

Ular tangga merupakan permainan papan klasik yang sering
dimainkan oleh anak-anak dan keluarga. Permainan i terdiri dar1 papan
berukuran persegi yang dibagi menjadi kotak-kotak, biasanya berjumlah

100. Pemain bergerak maju dengan melempar dadu dan terdapat 4 buah



pion. Dalam pendidikan sendiri ular tangga bisa dikembangkan sebagai
media karena mudah diterapkan pada siswa. Wati (2021) menyatakan
Permainan ular tangga dapat menjadi sarana yang mendukung guru dan
siswa dalam menjalankan proses pembelajaran. Media pembelajaran ular
tangga yang digunakan dapat digabungkan dengan teknologi yang ada saat
in1, dengan harapan siswa menjadi lebih tertarik dan meningkatkan minat
belajar.

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat dan
berkembang hampir semua hal berkaitan dan tergantung pada teknologi.
Salah satu bentuk teknologi yang tengah berkembang dan banyak
diterapkan saat 1m1 adalah Augmented Reality (AR). Sar et al. (2023)
menyatakan Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang
memadukan objek virtual dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata tiga dimensi, kemudian memproyeksikannya secara
langsung dalam waktu nyata. Teknologi AR mengintegrasikan elemen-
elemen digital dengan dunia nyata, sehingga memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan imersif. Penggunaa terknologi tersebut
pada saat pembelajaran dapat memberikan peningkatan minat belajar siswa
karena menciptakan pembelajaran yang menarik. Oktaviani et al. (2019)
menyatakan Pembelajaran yang memanfaatkan Augmented Reality sebagai
media pembelajaran dapat memberikan pengaruh terhadap minat belajar
siswa.

Berdasarkan data yang telah disampaikan sebelumnya, peneliti
merasa tertarik untuk mengembangkan sebuah penelitian dengan judul
Pengembangan Media Ajar TAR (7Technology Augmented Reality) Berbasis
Ular Tangga pada Mater1 IPAS untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Kelas IV SDN Mojoroto 4.

. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti menetapkan batasan

masalah dalam penelitian 1n1 sebagai berikut:



. Produk media ajar yang akan dikembangkan vyaitu Technology

Augmented Reality berbasis Ular Tangga.

Media ajar yang akan dikembangkan membahas pelajaran IPAS pada
mater1 Kekayaan Budaya Indonesia Bab 6 Topik B.

Penelitian dilakukan pada seluruh siswa kelas IV di SD Negeri

Mojoroto 4.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka peneliti merumuskan

masalah dalam penelitian 1n1, sebagai berikut:

L.

Bagaimana kevalidan media ajar TAR (Technology Augmented
Reality) berbasis Ular Tangga pada materi IPAS untuk meningkatkan

minat belajar siswa kelas IV SDN 4 Mojoroto?
Bagaimana kepraktisan media ajar TAR (7echnology Augmented
Reality) berbasis Ular Tangga pada mater1 IPAS untuk meningkatkan
minat belajar siswa kelas [V SDN 4 Mojoroto?
Bagaimana keefektifan media ajar TAR (Technology Augmented
Reality) berbasis Ular Tangga pada mater1 IPAS untuk meningkatkan

minat belajar siswa kelas IV SDN 4 Mojoroto?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti menentukan

tujuan penelitian dalam penelitian in1, sebagai berikut:

l.

Untuk mengetahui kevalidan media ajar TAR (Technology Augmented
Reality) berbasis Ular Tangga pada materi IPAS untuk meningkatkan
minat belajar siswa kelas [V SDN 4 Mojoroto.

Untuk mengetahui kepraktisan media ajar TAR (7echnology
Augmented Reality) berbasis Ular Tangga pada mater1 IPAS untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SDN 4 Mojoroto.

Untuk mengetahui keefektifan media ajar TAR (Technology
Augmented Reality) berbasis Ular Tangga pada mater1 [PAS untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SDN 4 Mojoroto.



E. Manfaat Penelitian

Dengan mengintegrasikan AR, media ajar ini diharapkan dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik,
sechingga mendorong siswa SD Neger1 Mojoroto 4 untuk lebih aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran.

a. Peneliti

Peneliti dapat menghasilkan data yang lebih menarik dan
relevan mengenai efektivitas media pembelajaran, serta dampaknya
terhadap motivasi dan pemahaman siswa.

b. Siswa

Mempermudah siswa dalam memahami konsep yang
kompleks melalui pendekatan yang lebih konkret dan visual,
menjadikan belajar lebih efektif

¢c. Guru

Guru dapat menggunakan berbagai metode pengajaran yang
inovatif, meningkatkan keterlibatan siswa selama proses belajar
mengajar

d. Sekolah

Penyediakan alat pembelajaran yang menarik dan efektif,
membuat sckolah berkontribusi pada peningkatan kualitas

pendidikan secara keseluruhan
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