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ABSTRAK 

 

Sendy Senandika Aji Pradana: Pengembangan Media Pembelajaran Melalui 

Aplikasi Augmented Reality Pada Materi Harmoni Dalam Ekosistem Untuk 

Peserta Didik Kelas V Sdn Deyeng Kabupaten Kediri 

Kata Kunci: Media Simulasi, Augmented Reality, Harmoni Dalam Ekosistem 

Penelitian ini dilatarbelakangi observasi pada bulan Agustus 2024 di SDN 

Deyeng  Kabupaten Kediri, permasalahan dari 17 peserta didik sebesar 60% hasil 

belajar pada materi harmoni dalam ekosistem masih dibawah KKM, dan 

kurangnya minat peserta didik untuk belajar mengenai Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) disebabkan media yang digunakan disekolah hanyalah sumber 

belajar yang berisikan gambar dan teks teori, dan setiap peserta didik tidak 

memegang media pelajaran sendiri yang hanya mendengar penjelasan dari 

gurunya, sehingga penulis tertarik untuk memadukan media bacaan dan teknologi 

secara bersamaan yang sering digunakan peserta didik. Media pembelajaran 

sangat penting dalam proses belajar mengajar karena membantu menyampaikan 

pelajaran dengan cara yang lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami peserta 

didik. Media dengan teknologi Augmented Reality (AR). Tujuan penelitian ini 

untuk menganalisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pengembangan media 

simulasi berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN 

Deyeng  Kabupaten Kediri. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau (Research and 

Development). Model yang digunakan oleh peneliti adalah model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek 

dalam penelitian ini adalah 2 orang validator yaitu ahli media pembelajaran dan 

ahli isi atau materi, peserta didik kelas V yang berjumlah 25 orang dengan 14 

peserta didik laki-laki dan 11 peserta didik perempuan dan 1 orang guru kelas. 

Teknik analisis data dihitung kemudian dirubah menjadi analisis deskriptif. Uji 

analisis kelayakan produk yang dikembangkan melalui validasi materi, validasi 

media, uji kevalidan, uji keefektifan dan uji kepraktisan. 

Hasil penelitian menunjukkan media simulasi berbasis Augmented Reality 

yang dikembangkan sangat valid dengan hasil validasi ahli media menunjukkan 

85% (kategori valid), dan dari validasi ahli materi menunjukkan 82% (kategori 

valid). Uji kepraktisan dari guru memperoleh skor  92% (kategori sangat praktis) 

sedangkan uji kepraktisan siswa memperoleh 81% (kategori praktis). Keefektifan 

media ditunjukkan dari  peningkatan hasil belajar siswa sebesar 81% siswa tuntas 

setelah menggunakan media. Dengan demikian, media Augmnented Reality 

terbukti valid, praktis, serta efektif digunakan untuk pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Khususnya pada materi harmoni dalam 

ekosistem di kelas V Sekolah Dasa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Proses pembelajaran yang baik haruslah memiliki aspek interaktif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih 

bagi peserta didik untuk dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, 

sesuai dengan bakat dan minat peserta didik (Mustaqim, 2017). Guru dalam 

proses pembelajaran memiliki peranan yang sangat vital dan penting. Selain 

itu guru juga sudah dianggap sebagai fasilitator utama di sekolah, yang 

memiliki fungsi untuk menggali, mengembangkan, mengoptimalkan potensi 

yang dimilikinya sehingga menjadi bagian masyarakat yang bermanfaat 

(Sanjani, 2020). Walaupun tugas guru hanya sebagai fasilitator dalam proses 

pembelajaran, dan peserta didik yang lebih ditekankan untuk aktif dalam 

pembelajaran, guru juga harus dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan untuk dapat memberikan stimulus terhadap peserta didik agar 

lebih aktif dalam pembelajaran. 

Menciptakan proses pembelajaran yang menarik, seorang guru dapat 

mencoba untuk mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan sarana bagi pendidik yang berfungsi sebagai 

pembawa informasi dan berguna sebagai stimulus kepada peserta didik untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran 

(Istiqomah et al., 2021). Menurut Hidayat et al., (2020) kemampuan seorang 

pendidik dalam mengelola kelas sangatlah penting karena banyak hal yang 

mungkin terjadi di dalam kelas. Oleh karena itu guru dituntut agar dapat 

memilih jenis media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi kelas serta 

sesuai dengan materi apa yang akan disajikan. Pemilihan media pembelajaran 

yang tepat selain mempermudah guru dalam menyajikan materi pelajaran, 

namun juga dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik serta 

berfungsi sebagai wadah dalam menarik perhatian peserta didik pada saat 

menerima materi yang disampaikan oleh guru. 
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Berdasarkan hasil observasi pada bulan Agustus 2024 di SDN Deyeng  

Kabupaten Kediri, permasalahan dari 17 peserta didik sebesar 60% hasil 

belajar pada materi harmoni dalam ekosistem masih dibawah KKM, dan 

kurangnya minat peserta didik untuk belajar mengenai Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) disebabkan media yang digunakan disekolah 

hanyalah sumber belajar yang berisikan gambar dan teks teori, dan setiap 

peserta didik tidak memegang media pelajaran sendiri yang hanya mendengar 

penjelasan dari gurunya, sehingga penulis tertarik untuk memadukan media 

bacaan dan teknologi secara bersamaan yang sering digunakan peserta didik. 

Permasalahan tersebut tentunya tidak mudah namun dari sudut pandang 

penulis, dapat dilakukan dengan memulai melihat faktor ataupun hal-hal apa 

saja yang dapat menarik atau digemari oleh kalangan anak-anak saat ini. Dari 

sudut pandang tersebut diperoleh bahwa penggunaan atau pemanfaatan 

teknologi adalah jawabannya. 

Penulis memilih lokasi penelitian di SDN Deyeng Kabupaten Kediri ini 

karena di sekolah dasar ini, proses pembelajaran yang berlangsung cenderung 

membuat peserta didik bersikap pasif dikarenakan guru yang hanya 

menjelaskan di depan kelas tanpa ada inovasi agar peserta didik dapat 

bersikap aktif didalam kelas, ditambah lingkungan sekolah yang tidak 

mendukung untuk dijadikan sumber belajar. Kurikulum Merdeka bertujuan 

untuk mengembangkan sikap, pengetahuan, dan keterampilan peserta didik 

serta menerapkannya dalam berbagai situasi di sekolah dan masyarakat agar 

mencetak manusia yang dapat menyeimbangkan antara pengembangan sikap 

spiritual dan sosial, rasa ingin tahu, kreativitas, kerja sama dengan 

kemampuan intelektual dan psikomotorik, meskipun di sekolah tersebut tidak 

semua kelas belum bisa menerapkan kurikulum Merdeka. Hasil observasi di 

SDN Deyeng  Kabupaten Kediri, penggunaan media pelajaran pada mata 

pelajaran IPAS, masih bersifat pasif kepada peserta didik. Hal ini dikarenakan 

pada materi tersebut hanya menggunakan gambar sebagai media visualnya 

dan guru yang masih menggunakan metode ceramah secara keseluruhan yang 
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hanya membuat para peserta didik hanya bisa membayangkan secara abstrak 

mengenai proses pembelajaran IPAS. 

Peserta didik supaya lebih memahami apa yang disampaikan, peserta 

didik tersebut juga membutuhkan media yang lebih nyata. Selain itu, pendidik 

kurang menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Untuk mengatasi 

masalah ini,media pembelajaran AR perlu dibuat dan dikembangkan. Hal ini 

akan membuat peserta didik lebih aktif, kreatif, dan berpikir kritis, serta 

memberi mereka perspektif yang lebih nyata tentang materi pelajaran. 

Sehubungan dengan media pelajaran yang digunakan di SDN Deyeng 

Kabupaten Kediri terbatas dengan jumlah media pembelajaran, ditambah guru 

hanya menggunakam metode ceramah sehingga peserta didik hanya 

mengetahui tanpa memahami dengan baik mengenai  Ilmu  Pengetahuan  

Alam dan Sosial.  Kurangnya  dan  hampir  tidak  adanya penggunaan media 

selain dari media pembelajaran dan guru dalam proses pembelajaran. Maka 

berdampak pada hasil belajar peserta didik yang kurang tuntas dan peserta 

didik kurang memahami materi harmoni dalam ekosistem. Pada saat 

observasi penulis, mencoba mengenalkan aplikasi AR kepada peserta didik 

Kelas V di SDN Deyeng Kabupaten Kediri, dan hasilnya 90% peserta didik 

Kelas V di SDN Deyeng Kabupaten Kediri menyukai metode pembelajaran 

menggunakan aplikasi AR, dengan adanya aplikasi tersebut peserta didik 

lebih memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. 

Guru memanfaatkan media interaktif untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik, memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks, dan 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan berinteraksi. Media 

pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar karena membantu 

menyampaikan pelajaran dengan cara yang lebih efektif, menarik, dan mudah 

dipahami peserta didik. Media dengan teknologi Augmented Reality (AR) 

adalah media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengajar IPAS. 

Dengan adanya aplikasi tersebut peserta didik akan menyukai dan memahami 

pelajaran IPAS khususnya materi harmoni dalam ekosistem. 
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Pendidikan di Indonesia mengalami transformasi dengan diperkenalkan 

Konsep Kurikulum Merdeka. Transformasi Kurikulum dan Pemanfaatan 

Teknologi ini menciptakan paradigma baru dalam pembelajaran, di mana 

peserta didik diberikan keleluasaan lebih besar untuk mengelola dan 

mengarahkan pembelajaran sesuai dengan minat dan bakatnya. Menurut 

Johnson (2018), pendidikan mengalami transformasi yang signifikan dengan 

diperkenalkannya Kurikulum Merdeka. Sejalan dengan pandangan Smith 

(2020), yang menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi dalam 

mendukung inovasi pembelajaran. Seiring dengan semangat Kurikulum 

Merdeka, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi semakin 

penting, khususnya melalui pengembangan media pembelajaran yang inovatif 

seperti Augmented Reality (AR). 

Dalam implementasi Kurikulum Merdeka, ditekankan pada pendekatan 

yang menyeluruh dan kontekstual, pembelajaran haruslah menyeluruh, tidak 

hanya fokus pada aspek kognitif, tetapi juga pada pengembangan karakter dan 

keterampilan. Pengembangan media pembelajaran AR pada pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) untuk peserta didik kelas V SD menjadi 

sangat relevan. Dengan memanfaatkan Augmented Reality (AR), 

pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat peserta didik, 

sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pada 

pemberdayaan peserta didik sebagai subjek pembelajaran (Saca, 2021). 

Menurut Ismayani (2021), pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi, seperti Augmented Reality mampu memberikan pengalaman  

belajar yang lebih mendalam dan personal, sesuai dengan semangat 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pemberdayaan peserta didik sebagai 

subjek pembelajaran. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada 

IPAS kelas V yang dikembangkan juga diharapkan mampu memberikan 

pengalaman pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, memberikan 

keleluasaan bagi mereka untuk mengeksplorasi ekosistem alam dalam 

konteks yang lebih mendalam dan personal. Dengan begitu, diharapkan para 
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peserta didik dapat mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang 

harmoni dalam ekosistem, dan mandiri sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

Peran media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam konteks 

Kurikulum Merdeka bukan hanya sebagai sarana pembelajaran, tetapi juga 

sebagai alat untuk membentuk karakter dan keterampilan. Menurut pendapat 

Fullan (2016), media pembelajaran termasuk Augmented Reality (AR), tidak 

hanya berperan sebagai sarana pembelajaran, tetapi juga sebagai alat untuk 

membentuk karakter dan keterampilan yang dibutuhkan dalam era modern. 

Pemanfaatan teknologi ini menjadi penting untuk menyeimbangkan 

pendekatan yang menekankan pada pembelajaran berbasis teknologi dengan 

pengembangan karakter. 

Purwoko et al., (2020) mengatakan pentingnya inovasi dalam 

pendidikan, khususnya dalam mengintegrasikan teknologi canggih seperti 

Augmented Reality (AR), untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Pendidikan di era modern membutuhkan inovasi yang dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, terutama dalam mengintegrasikan teknologi  

canggih. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat Sekolah Dasar 

(SD) dapat meningkatkan pengetahuan alam sekitarnya dan pengembangan 

media pembelajaran menjadi suatu keharusan. Teknologi Augmented Reality 

(AR) menawarkan solusi inovatif untuk memperkaya pengalaman belajar 

peserta didik melalui penggabungan dunia nyata dengan elemen-elemen 

virtual. Dengan adanya media pembelajaran Augmented Reality (AR), 

diharapkan pembelajaran IPAS di kelas V SD dapat menjadi lebih menarik, 

relevan, dan efektif. 

Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran memberikan 

potensi untuk menciptakan situasi belajar yang lebih interaktif. Dengan 

memvisualisasikan konsep-konsep IPAS melalui media Augmented Reality 

(AR), peserta didik dapat lebih mudah memahami materi harmoni dalam 

ekosistem yang ingin disampaikan. Pelajaran IPAS sendiri memiliki cakupan 

materi yang luas, seperti melihat karena cahaya, mendengar karena bunyi, 

harmoni dalam ekosistem, magnet, listrik, dan teknologi dalam kehidupan 
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serta berkenalan dengan isi bumi yang memerlukan pendekatan pembelajaran 

yang kreatif. Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality (AR) 

pada pelajaran IPAS di kelas V SD dapat menjadi langkah strategis dalam 

memperkaya metode pembelajaran yang sudah ada. Kesempatan belajar yang 

menarik dan interaktif dapat memotivasi peserta didik untuk lebih aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Augmented Reality (AR) 

memberikan peluang bagi peserta didik untuk merasakan konsep-konsep 

abstrak, membuat pembelajaran lebih konkret dan nyata. 

Augmented Reality (AR) adalah media pembelajaran berbasis IT yang 

merupakan media 3D untuk melihat suatu objek agar terlihat lebih nyata. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Mukti (2019) bahwa media AR merupakan 

sistem yang unik di bidang teknologi informasi dan merupakan sebuah 

perumpamaan nyata dan virtual. Selanjutnya, media AR adalah sebuah 

teknologi yang menggabungkan elemen dunia nyata dengan elemen virtual 

melalui perangkat elektronik seperti smartphone, tablet, dan kacamata khusus 

(A. Harahap et al., 2020) 

Berdasarkan uraian di atas, penulis mencoba untuk menghasilkan suatu 

produk aplikasi simulasi yang dapat memberi efek visual yang nyata dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality yang dipadukan dengan gambar 

yang terdapat dalam media pelajaran. Penulis menggunakan gambar dengan 

teks sebagai alternatif gambar bacaan ringan dengan alasan selain berperan 

sebagai marker nantinya,  hal  ini  dimaksudkan  agar  tidak menghilangkan  

karakteristik konvensional dari media itu sendiri, dalam artian anak-anak 

masih disuguhkan bahan bacaan dalam pembelajaran IPAS terkhusus pada 

materi harmoni dalam ekosistem. Hanya saja tentunya dengan sentuhan 

teknologi sehingga diharapkan peserta didik dapat memahami pembelajaran 

dan sekaligus memberikan media simulasi bagi peserta didik Sekolah Dasar.  

Maka dari itulah, penulis tertarik mengangkat suatu topik tugas akhir 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Melalui Aplikasi 

Augmented Reality Pada Materi Harmoni Dalam Ekosistem Untuk Peserta 

Didik Kelas V SDN Deyeng Kabupaten Kediri”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang, maka 

dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang belum 

variasi. 

2. Guru yang cenderung monoton pada media dan gambar belum 

menggunakan alat peraga atau media pembelajaran pada saat proses 

pembelajaran. 

3. Peserta didik yang kurang aktif dalam kegiatan proses 

pembelajaran. dan mudah bosan dengan kegiatan pembelajaran 

yang berlangsung. 

4. Peserta didik yang kurang memahami konsep materi harmoni dalam 

ekosistem karena peserta didik kebanyakan kebingungan dalam 

materi tersebut. 

5. Hasil belajar peserta didik rata-rata masih dibawah KKM 70, hanya 

40% peserta didik yang tuntas dari seluruh peserta didik. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan kebutuhan media simulasi berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN 

Deyeng  Kabupaten Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan desain media simulasi berbasis Augmented 

Reality mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Deyeng Kabupaten 

Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media simulasi berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS kelas kelas V di SDN 

Deyeng Kabupaten Kediri? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian rancang bangun ini yaitu : 

1. Kevalidan kebutuhan media simulasi berbasis Augmented Reality 

pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Deyeng  Kabupaten 

Kediri. 

2. Kepraktisan desain media simulasi berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Deyeng Kabupaten Kediri. 

3. Keefektifan pengembangan media simulasi berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Deyeng  

Kabupaten Kediri. 

E. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan skripsi pengembangan ini meliputi Bab I 

Pendahuluan, latar belakang masalah, indentifikasi masalah, rumusan 

masalah, tujuan pengembangan dan sistematika penulisan. Bab II terdapat 

landasan teori, menguraikan kajian teoritik yang meliputi bahan ajar. Bab III 

Metode pengembangan, prosedur pengembangan, subjek penelitian, uji coba 

produk, validasi produk, instrument pengumpulan data, dan teknik analisis  

data. Bab IV Berisi hasil studi pendahuluan, pengujian model terbatas, 

pengujian model perluasan, validasi model dan pembahasan hasil penelitian. 

Bab V Berisi kalimat penutup skripsi serta harapan peneliti adanya berbagai 

masukan untuk penyempurnaan dan harapan-harapan agar pelaksanaan 

penelitian dapat berjalan sesuai rencana. 
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