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MOTTO: 
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“Melamban bukanlah hal yang tabu, kadang itu yang kau butuh.  

Bersandarlah hibahkan bebanmu” 
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“Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up 

and moving into new chapters of your life is about catch and release. What I mean 

by that is, knowing what things to keep, and what things to release. You can’t 

carry all things. Decide what is yours to hold and let the rest go” 

(Taylor Swift) 
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ABSTRAK 

 

Julia Auria Purnamasari Pengembangan Media Pembelajaran “Peluang” 

Berbasis Augmenented Reality Untuk Meningkatkan Minat Belajar Materi Tata 

Surya Siswa Kelas VI Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025 

 

Kata kunci: keefektifan, media pembelajaran, minat belajar. 

 

    Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan dengan guru dan siswa kelas VI SDN 1 Patihan. Berdasarkan hasil 

observasi, guru masih menggunakan metode ceramah dan teacher centered 

(berpusat pada guru) saat mengajar, manfaat penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi atau IT kurang optimal, sehingga minat belajar siswa masih 

rendah. 

    Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana kevalidan 

media pembelajaran “Peluang” berbasis Augmented Reality materi tata surya untuk 

siwa kelas VI sekolah dasar? (2) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran 

“Peluang” berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran materi tata surya  untuk 

siswa kelas VI sekolah dasar? (3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran 

“Peluang” berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap materi tata surya kelas VI sekolah dasar? 

Tujuan penelitian ini adalah untuk (1) Mengukur kevalidan media 

pembelajaran peluang berbasis Augmented reality dalam materi tata surya untuk 

siswa kelas VI sekolah dasar. (2) Mengukur kepraktisan penggunaan media 

pembelajaran peluang berbasis Augmented Reality dalam materi tata surya untuk 

siswa kelas VI sekolah dasar. (3) Mengukur keefektivan penggunaan media 

pembelajaran peluang bebasis Augmented Reality dalam materi tata surya untuk 

siswa kelas VI sekolah dasar. 

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

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data meliputi angket validasi 

ahli, angket respon guru dan siswa, serta angket minat belajar siswa. Uji coba 

terbatas dilakukan pada 6 siswa dan uji coba luas pada 20 siswa kelas VI SDN 1 

Patihan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran “Peluang” berbasis 

Augmented Reality memperoleh persentase kevalidan sebesar 96,5% sehingga 

media ini dikategorikan sangat valid. Angket respon guru dan siswa menunjukkan 

tingkat kepraktisan media dengan persentase 96,25%, yang berarti media sangat 

praktis digunakan. Selain itu, hasil peningkatan minat belajar siswa menggunakan 

uji N-gain memperolah peningkatan sebesar 0,8 yang masuk pada kategori tinggi 

sehingga mengindikasikan media ini sangat efektif dalam meningkatkan minat 

belajar materi tata surya. Dengan demikian, media pembelajaran “Peluang” 

berbasis Augmented Reality layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VI Sekolah Dasar pada 

materi tata surya. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Sebagai upaya pembangunan sumber daya manusia yang berkualitas salah 

satu langkahnya ialah melalui pendidikan. Pendidikan adalah suatu proses 

sistematis yang bertujuan untuk mengembangkan potensi, keterampilan, 

pengetahuan, sikap, dan nilai-nilai individu melalui pengalaman belajar.  

Pendidikan adalah proses yang disengaja dan direncanakan untuk membantu 

peserta didik mengembangkan potensinya secara optimal baik secara intelektual, 

emosional, maupun sosial (Samani,M & Hariyanto, 2021). 

Pada jenjang sekolah dasar, pendidikan berperan penting dalam membentuk 

dasar pengetahuan dan keterampilan siswa. Berarti bahwa pada jenjang pendidikan 

dasar (SD), proses pembelajaran sangat penting untuk menciptakan pondasi bagi 

kemampuan siswa. Pada tahap ini, siswa mulai mengembangkan pemahaman dasar 

tentang berbagai konsep akademik seperti matematika, sains, bahasa, dan 

keterampilan sosial. Beberapa topik atau bidang pengetahuan perlu diajarkan pada 

tingkat sekolah dasar. Topik pengetahuan tersebut digolongkan sesuai dengan 

bidangnya yang biasa di sebut mata pelajaran. Salah satu mata pelajaran yang 

sangat penting kaitanya dengan dunia sekitar kita ialah mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). IPA merupakan mata pelajaran yang penting karena 

membantu siswa memahami alam dan fenomena yang melingkupinya. Namun 

sesuai hasil observasi peneliti di SDN Patihan 1 Nganjuk menunjukkan bahwa 

minat siswa terhadap pembelajaran IPA masih rendah. 

Minat belajar siswa yang masih rendah terhadap pembelajaran IPA di latar 

belakangi oleh beberapa faktor yaitu kurang penggunaan media pembelajaran 

terutama media pembelajaran interaktif serta pembelajaran yang didominasi oleh 

metode ceramah tidak cukup untuk meningkatkan minat belajar siswa. Siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep 

abstrak secara konkret dan menarik. Rendahnya minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran IPA terbukti dengan hasil kuisioner pada 2 April 2024 di SDN 1 

Patihan dari 20 responden hanya 40% atau 8 responden yang memiliki minat 

terhadap pembelajaran IPA. Setelah dilakukan observasi selama 1 bulan, melalui 
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wawancara ditemukan bahwa guru hanya menggunakan media pembelajaran sekali 

dalam satu bulan. 

Untuk mengatasi hal tersebut, sehingga dapat membuat minat belajar siswa 

menjadi tinggi diperlukan nya solusi pembelajaran. Salah satu solusi tersebut adalah 

adanya media pembelajaran yang menarik serta efektif. Selain membuat minat 

belajar siswa tinggi, penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat juga 

menjadikan proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Media pembelajaran 

sendiri adalah alat, bahan, atau metode yang digunakan dalam proses pendidikan 

untuk menyampaikan informasi, menyampaikan konsep yang bertujuan agar siswa 

dapat lebih mudah memehami pelajaran yang disampaikan. Media pembelajaran 

merupakan alat yang dapat membantu proses pembelajaran dan dapat digunakan 

untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan atau keterampilan 

belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang efektif. (Munadi, 

2017). 

Media pembelajaran berdasarkan format menjadi empat jenis utama: media 

visual, media audio, media audiovisual, dan multimedia. Penggunaan beragam 

media ini dapat meningkatkan efektivitas, interaktivitas, dan daya tarik proses 

belajar mengajar." (Asyhar dalam Wahab, 2021). Penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pendidikan membawa berbagai manfaat yang sangat penting untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Media pembelajaran 

memperjelas pesan dan informasi pembelajaran, sehingga meningkatkan motivasi 

belajar dan keterlibatan aktif peserta didik. (Sugiyono, 2016). Media pembelajaran 

juga memberikan pengalaman konkret yang membantu pemahaman konsep-konsep 

abstrak. (Arsyad, 2015). Media pembelajaran memfasilitasi pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menarik, mempermudah penyampaian materi, dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Rusman, 2017). Media-media tersebut 

menghidupkan topik-topik ilmiah dan mempermudah pemahaman konsep-konsep 

yang sulit melalui visualisasi yang menarik dan menyenangkan. 

Sebuah media pembelajaran berbasis Augmented reality atau biasa di sebut 

AR muncul sebagai solusi mengatasi minat belajar yang rendah. AR adalah sebuah 

teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen-elemen digital, seperti 

gambar, video, atau animasi, yang ditampilkan secara nyata, sehingga memberikan 
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pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa. AR dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi 

siswa. AR memungkinkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi dengan objek 

virtual yang seolah-olah ada di dunia nyata Media ini dapat menghidupkan materi 

pembelajaran IPA, membuat konsep-konsep yang sulit menjadi lebih mudah 

dipahami melalui visualisasi yang menarik dan menyenangkan. 

Karakteristik siswa SD yang cenderung menyukai teknologi dan gambar-

gambar yang menarik membuat AR menjadi pilihan yang tepat dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Aini 

dan Zulfadewina, 2024). Media ini mendorong siswa untuk berinteraksi secara 

langsung dengan materi pembelajaran. Ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar dan membuat pembelajaran menjadi lebih aktif. Keuntungan 

lainya yang di dapat dari penggunaan media ini adalah pemanfaatan teknologi yang 

terus berlanjut, sehingga biaya akan menurun dan aksesibilitas akan meningkat, 

memungkinkan lebih banyak sekolah dan siswa untuk memanfaatkan teknologi ini. 

Augmented reality atau AR dapat mencakup berbagai topik, mulai 

matematika, sains, bahkan sejarah. Seringkali mereka dinilai sebagai karya seni 

karena memerlukan keterampilan dan kreativitas untuk menciptakannya. Media ini 

juga akan sangat menarik apabila digunakan dalam mata pelajarn IPA terrutama 

pada materi tata surya karena siswa dapat lebih mudah memahami dan 

membayangkan bagaimana konsep-konsep dan teori sains ini bekerja dalam dunia 

nyata. Dengan dikembangkan nya media ini diharapkan dapat membawa dampak 

positif dalam pembelajaran IPA terutama di lingkungan sekolah dasar. Berdasarkan 

latar belakang tersebut, peneliti mengambil judul “ Pengembangan Media 

Pembelajaran (Peluang) Berbasis Augmented Reality Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Materi Tata Surya Kelas VI Sekolah Dasar “.Kata "PELUANG" pada judul 

penelitian merupakan singkatan dari "Petualangan Luar Angkasa," yaitu nama 

media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam upaya peningkatan kualitas 

pembelajaran IPA di tingkat SD. 
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, 

penelitian ini memiliki sejumlah batasan untuk menjaga fokus dan kejelasan ruang 

lingkup penelitian. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang secara khusus 

sebagai sarana interaktif untuk proses pembelajaran materi tata surya bagi siswa 

kelas VI Sekolah Dasar. Materi yang dikembangkan dibatasi pada karakteristik dan 

pengertian masing-masing planet, tanpa membahas topik lain. Hasil penelitian 

difokuskan pada peningkatan minat belajar siswa terhadap materi tata surya, 

sehingga aspek-aspek lain di luar minat belajar tidak menjadi objek kajian. Subjek 

penelitian juga dibatasi pada siswa kelas VI SD Negeri 1 Patihan yang telah 

ditentukan sebagai lokasi uji coba, tanpa melibatkan siswa di jenjang kelas lain 

maupun sekolah berbeda. Fitur utama yang diimplementasikan dalam media AR ini 

hanyalah visualisasi 3D dan informasi interaktif mengenai karakteristik serta 

pengertian setiap planet, tanpa melibatkan fitur pembelajaran lainnya. Dengan 

batasan-batasan tersebut, diharapkan penelitian ini dapat berjalan secara terarah dan 

hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

 

C. Rumusan Masalah. 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dituliskan rumusan masalah 

sebagai berikut :  

1. Bagaiana kevalidan media pembelajaran peluang berbasis Augmented reality 

dalam materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran peluang berbasis 

Augmented reality dalam proses pembelajaran materi tata surya di kelas VI 

sekolah dasar? 

3. Bagaimana keefektivitan media pembelajaran peluang berbasis Augmented 

reality dalam meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi tata surya 

di kelas VI sekolah dasar? 
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D. Tujuan Penelitian. 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat dituliskan tujuan 

penelitian sebagai berikut :  

1. Mengukur kevalidan media pembelajaran peluang berbasis Augmented 

reality dalam materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar. 

2. Mengukur kepraktisan penggunaan media pembelajaran peluang berbasis 

Augmented Reality dalam materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah 

dasar. 

3. Mengukur keefktivan penggunaan media pembelajaran peluang bebasis 

Augmented Reality dalam materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah 

dasar. 

 

E. Manfaat Penelitian. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan diharapkan memberi manfaat 

sebegai berikut. 

1. Manfaat Teoritis: 

Penelitian ini dapat menambah literatur mengenai penggunaan media 

pembelajaran inovatif khususnya Augmentasi reality pada pendidikan dasar 

terutama pada mata pelajaran IPA. Hal ini memberikan referensi baru bagi 

para peneliti dan praktisi pendidikan mengenai efektivitas media tersebut 

dalam meningkatkan minat belajar. Penelitian ini juga dapat memperkuat atau 

memperbarui teori-teori pembelajaran khususnya terkait peran media 

pembelajaran visual dan interaktif dalam meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa. Temuan-temuan ini mungkin mendorong pengembangan teori- 

teori baru atau modifikasi teori-teori yang sudah ada. 

2. Manfaat Praktis: 

Penelitian ini dapat bermanfaat khususnya bagi siswa, guru, sekolah, 

dan peneliti lain. Penjelasanya sebagai berikut. 

a.) Bagi siswa, Penelitian ini dapat meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap pembelajaran IPA yaitu materi tata surya, siswa terdorong untuk 

mengeksplorasi lebih jauh materi tata surya karena mereka merasa 

seperti mengalami langsung kejadian di luar angkasa. 
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b.) Bagi guru, Penelitian ini dapat membantu guru memberikan alternatif 

dalam menyampaikan materi pelajaran IPA, sehingga memperkaya 

metode pembelajaran yang tersedia dalam konteks pendidikan dasar. 

Guru juga dapat menyesuaikan penggunaan AR sesuai kebutuhan siswa 

yang berbeda-beda, terutama dalam hal gaya belajar (visual, auditori, 

kinestetik), sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan efektif. 

c.) Bagi sekolah, Penggunaan media pembelajaran berbasis AR di sekolah 

dappat menunjukan bahwa sekolah mengikuti perkembangan zaman dan 

siap menghadapi tantangan pendidikan abad 21 dan membuat 

pembelajaran semakin menarik. Karena pembelajaran lebih menarik dan 

mudah dipahami, siswa cenderung memiliki minat belajar tinggi 

sehingga dapat meningkatkan prestasi akademik. Ini juga akan 

berdampak positif pada akreditasi dan penilaian eksternal terhadap 

sekolah.  
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