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MOTTO

“ Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau
telah selesia (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain)
dan hanya kepada tuhan mu lag engkau berharap”

(Q.S. Al Insyirah ayat 6-8)

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang
menjawab, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan perasaanmu
sebagai manusia”

(Baskara Putra-Hindia)

“Perang telah usai, aku bisa pulang
kubaringkan panah dan teriak menanggg”

(Nadin Amizah)

“Anglaras ilining banyu, angeli ananging ora keli”
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RINGKASAN

Listiyana Dwi Rohmawati: Pengemabangan LKPD Interaktif berbasi Augemented
Reality pada Materi Sistem Tata Surya (SISTASA) Siswa Kelas VI Sekolah Dasar,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: LKPD Interaktif, Augmented Reality, Sitem Tata Surya, IPAS.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi dan wawancara dengan
guru kelas VI SDN Wates kediri yang menunjukan bahwa hasil belajar siswa pada
materi sistem tata surya mata pelajaran IPAS masih belum optimal, dengan nilai
rata-rata 65 dan hanya 35,71 % siswa yang mencapai ketuntasan belajar. Rendahnya
hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran masih
terbatas dan pembelajaran masi terbatas hanya menggunakan buku, serta belum
optimalnya pemanfaatan teknologi digital, sehingga siswa cenderung pasif dan
kurang antusisas dalam pembelajaran. Permasalahan penelitian ini adalah (1)
Bagaimana kevalidan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality pada materi tata
surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar? (2) Bagaimana kepraktisan LKPD
interaktif berbasis Augmented Reality pada materi tata surya untuk siswa kelas VI
sekolah dasar? (3) Bagaimana keefektifan LKPD interaktif berbasis Augmented
Reality pada materi tata surya untuk siswa kelas V1 sekolah dasar?

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah Reseach and
Development dan menggunakan model DDD-E (Decide, Design, Develop,
Evaluate). Subjek yang digunakan pada penelitian ini adalah peserta didik kelas V1
SDN Wates Kediri. Instrument pengumpulan data pada penelitian ini diperoleh dari
kegiatan observasi, wawancara, lembar validasi, angket respon guru, angket respon
siswa, dan tes. Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan menggunakan N-gain.

Hasil penelitian menunjukan bahwa LKPD vyang dikembangkan
memperoleh hasil validasi ahli materi dan ahli media sebesar 88% dengan kategori
sangat valid. Hasil kepraktisan LKPD diperoleh dari angket respon guru sebesar
100%, serta angket respon siswa sebesar 92,85% pada uji coba terbatas dan 93.31%
pada uji coba luas dengan kategori menarik serata praktis. LKPD berbasis
Augmented Reality pada materi tata surya dalam kategori sangat efektif dalam
mingkatakan hasil belajar siswa, dengan hasil uji N-Gain mendapat nilai sebesar
0,62% pada uji coba terbatas, serta 0,84 pada uji coba luas.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam mencerdaskan kehidupan
bangsa dan membentuk generasi masa depan yang berkarakter serta berbudi
luhur. Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer ilmu
pengetahuan, tetapi juga sebagai upaya rekonstruksi nasional untuk pembangunan
yang berkelanjutan (Sudarmin dkk 2021). Di tingkat sekolah dasar, salah satu
strategis untuk mewujudkan tujuan tersebut melaluli pembelajaran ilmu
Pengetahuan Alam (IPA). Pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA) pada
jenjang sekolah dasar bukan sekadar penguasaan kumpulan fakta dan teori,
melainkan sebuah proses penemuan ilmiah. Melalui IPA, siswa diajak untuk
mengembangkan rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan memahami fenomena alam
di lingkungan sekitar secara sistematis. Namun, karakteristik materi IPA yang
sering kali memuat konsep-konsep abstrak memerlukan pendekatan konkret agar
sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar yang masih
berada pada fase operasional konkret (Abdullah dkk., 2025).

IImu Pengetahuan Alam dan Sosiaml (IPAS) merupakan mata pelajaran
yang membantu siswa memahami berbagai fenomena alam yang terjadi di
sekitarnya. Salah satu materi IPAS kelas VI Sekolah Dasar adalah Sistem Tata
Surya (SISTASA), yang mencakup pembahasan mengenai matahari, planet,
satelit, dan benda langit lainnya. Menurut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi (2021), materi ini penting dipelajari karena menjadi dasar
pemahaman siswa tentang alam semesta serta mendukung perkembangan
kemampuan berpikir ilmiah. Namun, karakteristik materi Tata Surya yang bersifat
abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung sering kali menyebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang dipelajari. Kesulitan
siswa dalam mempelajari Sistem Tata Surya menunjukkan perlunya pembelajaran
yang mampu menyajikan konsep secara lebih konkret dan menarik. Dalam proses
pembelajaran, guru perlu memanfaatkan media dan bahan ajar yang sesuai dengan

karakteristik materi serta kebutuhan siswa.



Berdasarkan hasil observasi di SDN 1 Wates, diketahui bahwa pemahaman
siswa terhadap materi Sistem Tata Surya masih tergolong rendah. Dari hasil belajar
siswa kelas VI di SDN Wates, diketahui bahwa nilai rata- rata hasil belajar siswa
hanya mencapai 65, padalah kriteria ketuntasan minimal adalah 75. Dari 35 siswa,
hanya 15 siswa (42,85%) yang memenuhi kriteria tuntas pada materi SISTASA.
Data mununjukkan bahwa pemahaman siswa pada materi tata surya rendah. Hal
tersebut dikarenakan pada saat pembelajaran materi tentang tata surya yang
digunakan dalam pembelajaran masih terbatas pada buku guru dan buku siswa.
Guru belum memanfaatkan sumber referensi tambahan yang dapat memperkaya
pengetahuan siswa, khususnya dalam memahami karakteristik setiap anggota tata
surya. Media dalam pembelajaran yang digunakan berupa gambar pelanet dalam
tata surya media tersebut kurang menarik dan menyenangkan. Media tersebut
dianggap monoton bagi siswa. Kondisi ini disebabkan oleh keterbatasan guru
dalam mengembangkan media pembelajaran yang mampu membangkitkan minat
belajar siswa. Selain itu, proses pembelajaran masih terbatas pada penggunaan
Lembar Kerja Siswa (LKS) saja, tanpa dukungan media yang bervariasi. Oleh
karena itu, dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif guna mendukung keberhasilan siswa dalam memahami materi.

Sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, yaitu dengan
menggembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Augmented
Reality. Mengembangkan media interaktif yang menyajiakan represntasi visual
dari materi khususnya dalam pembahasan system tata surya. Dengan
memanfaatkan AR, siswa dapat melihat model planet dalam tiga dimensi,
memungkinkan mereka untuk memahami posisi dan pergerakan planet dalam tata
surya secara lebih mendalam. Penggunaan AR juga dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
di mana siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran di dunia
nyata.

Di era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran
menjadi hal yang dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu teknologi
yang menunjukkan potensi besar adalah Augmented Reality (AR). Hal ini

memungkinkan integrasi elemen virtual ke dalam dunia nyata, menciptakan



pengalaman belajar yang lebih interaktif. Menurut (Kurniawan dkk 2021),
penggunaan aplikasi AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
siswa. Selain itu, AR juga mampu menyajikan visualisasi yang lebih optimal dalam
mendukung proses pembelajaran. Dengan kemampuan untuk memproyeksikan
objek 3D dan animasi ke dalam lingkungan belajar, siswa dapat memahami materi
yang kompleks dengan lebih mudah. Misalnya saja dalam pembelajaran sistem tata
surya, AR dapat digunakan untuk menampilkan model planet yang dapat diputar
dan diperbesar, sehingga siswa dapat mengeksplorasi dan memahami posisi serta
pergerakan planet secara lebih mendalam.

Augmented Reality (AR) memiliki kelebihan utama dalam menyajikan
objek tiga dimensi secara nyata, sehingga sangat tepat digunakan untuk materi
yang membutuhkan visualisasi tinggi seperti sistem tata surya. Media AR
mampu menjembatani antara konsep abstrak dan pemahaman konkret, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan
bermakna. Selain itu, dengan menggabungkan AR ke dalam Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) interaktif, proses belajar dapat lebih terstruktur, mendorong
keterlibatan aktif siswa, dan memungkinkan terjadinya pembelajaran mandiri
maupun kolaboratif.

Peneliti merancang Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis
Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi. Dalam pengembangan LKPD ini,
memanfaatkan teknologi AR, LKPD ini memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan visual, memungkinkan siswa untuk secara langsung melihat dan
berinteraksi dengan objek 3D yang terkait dengan materi pembelajaran. Dalam
penelitian terdahulu oleh Sari, (2024) mengatakan bahwa Lembar Kerja Peserta
Didik berbasis Augmented Reality dapat menjadi sarana yang efektif untuk
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran IPAS, khususnya
mengenai peninggalan-peninggalan dari masa Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam
di Indonesia. terbukti dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
sekolah dasar.

Berdasarkan penelitian ini dikembangkan secara khusus untuk siswa kelas

VI SD, yaitu dengan membuat LKPD interaktif berbasis AR pada materi Sistem



Tata Surya (SISTASA). Tujuannya adalah agar siswa bisa belajar dengan lebih
menyenangkan dan mudah memahami bagian-bagian sistem tata surya, karena
disajikan dalam bentuk visual 3D yang bisa dilihat dan dieksplorasi langsung
melalui perangkat. Dengan begitu, belajar IPA yang biasanya dianggap sulit bisa
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Purwanti, (2024) menyatakan
bahwa media pembelajaran Augmented Reality (AR) dapat meningkatkaan
pemahaman peserta didik. Namun demikian, kebanyakan penelitian sebelumnya
difokuskan pada jenjang SMP atau SMA, atau pada materi selain SISTASA.

Penelitian terdahulu telah mengembangkan AR pada berbagai mata
pelajaran dan jenjang pendidikan, namun sebagian besar masih berfokus pada
media AR tanpa integrasi LKPD interaktif atau diterapkan pada materi selain tata
surya. Selain itu, penelitian yang menggabungkan LKPD interaktif dan AR untuk
membantu visualisasi konsep abstrak sistem tata surya pada siswa sekolah dasar
masih sangat terbatas. Maka kebaruan penelitian ini terletak pada mengembangkan
LKPD interaktif berbasis AR materi Sistem Tata Surya (SISTASA) untuk siswa
kelas VI SD. Pengembangan ini diharapkan dapat menjembatani konsep-konsep
tata surya yang sulit dipahami menjadi visualisasi 3D nyata yang mudah dipahami.
Dengan demikian, media ini tidak hanya hadir sebagai inovasi teknologi, tetapi juga
sebagai solusi konkret untuk menciptakan pengalaman belajar IPA yang lebih

interaktif, kontekstual, dan bermakna bagi siswa.

. Batasan Masalah

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang diatas, maka batasan masalah
dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) linteraktik, yang menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR)sebagai alat bantu visual.

2. Materi yang digunakan dalam media pembelajaran ini terbatas pada materi
system tata surya yang merupakan salah satu komponen dari pelajaran IPAS
kelas VI sekolah dasar

3. Subjek penelitian dibatasi hanya pada siswa kelas VI SDN Wates Kediri
tahun ajaran 2024/2025.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah tersebut, masalah dalam penelitian ini dapat

dirumuskan sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality pada
materi SISTASA untuk siswa kelas VI SDN Wates?

Bagaimana kepraktisan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality pada
materi SISTASA untuk siswa kelas VI SDN Wates?

Bagaimana keefektifan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality pada
materi SISTASA untuk siswa kelas SDN Wates?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
Untuk mengetahui kevalidan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality
pada materi SISTASA untuk siswa kelas V1 sekolah dasar.

Untuk mengetahui kepraktisan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality
pada materi SISTASA untuk siswa kelas V1 sekolah dasar.

Untuk mengetahui keefektifan LKPD interaktif berbasis Augmented Reality
pada materi SISTASA untuk siswa kelas V1 sekolah dasar.

E. Manfaat penelitian

Manfaat dari penelitian ini yaitu:

1. Bagi Guru

Hasil penelitian ini berkonstribusi sebagai referensi praktis bagi guru untuk
mengembangkan inovasi media pembelajaran berupa LKPD berbasis AR.
Pengintegrasian teknologi AR mempermudah guru dalam menjembatani
konsep abstrak pada materi Tata Surya melalui visualisasi 3D yang nyata. Hal
ini tidak hanya menyederhanakan penjelasan materi, tetapi juga mampu
mendongkrak partisipasi dan interaksi siswa di dalam kelas.

Bagi Kepala Sekolah

Penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi kepala sekolah dalam

mendukung pemanfaatan teknologi digital di lingkungan sekolah. Selain itu,

hasil penelitian dapat digunakan sebagai dasar pengembangan inovasi



pembelajaran berbasis teknologi yang mampu meningkatkan kualitas proses
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPAS di kelas VI Sekolah Dasar.
Bagi Siswa

Melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR), penelitian ini
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan adaptif bagi siswa.
Kemampuan AR dalam memvisualisasikan objek tata surya menjadi bentuk
tiga dimensi (3D) membantu siswa mengonretkan karakteristik planet serta
benda langit lainnya. Dampaknya, media ini tidak hanya memicu ketertarikan
belajar dan menyederhanakan pemahaman konsep yang rumit, tetapi juga
berkontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi

Sistem Tata Surya.
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