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ABSTRAK

Fiki Kristiani: Pengembangan Media Diorama Pembelajaran “Bumira” Misteri Perut
Bumi Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas 5
Sd Negeri Sukorame 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Pengembangan, Diorama, Lapisan Bumi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara yang dilakukan
di SD Negeri Sukorame II. Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran masih terbatas pada video dan PowerPoint sehingga pembelajaran kurang
bervariasi dan keterlibatan peserta didik belum optimal. Hasil wawancara dengan guru kelas
menunjukkan bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan memahami materi [IPAS yang
bersifat abstrak, khususnya materi Lapisan Bumi. Selain itu, hasil evaluasi pembelajaran
menunjukkan bahwa dari 29 peserta didik hanya 12 peserta didik (41%) yang mencapai
KKTP sebesar 75, sedangkan 17 peserta didik (59%) belum mencapai ketuntasan. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran
BUMIRA berbantuan Augmented Reality (AR) pada materi Lapisan Bumi kelas V sekolah
dasar.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli
materi, guru kelas V, serta peserta didik kelas V SD Negeri Sukorame I1. Uji coba terbatas
dilakukan kepada 6 peserta didik, sedangkan uji coba luas dilakukan kepada 23 peserta didik.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket, tes,
dan dokumentasi Teknik Analisis Data terdiri atas Lembar Validasi, Media, dan Materi,
Lembar Kepraktisan terdiri dari angket respon guru dan angket respon siswa, Lembar
keefektifan terdiri dari soal evaluasi (posttest).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran BUMIRA berbantuan
Augmented Reality (AR) memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran IPAS materi Lapisan Bumi. Hasil validasi ahli media memperoleh
persentase sebesar 88% dan ahli materi sebesar 95%, sehingga diperoleh rata-rata validitas
sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan menunjukkan persentase
respon guru sebesar 96% dan respon siswa pada uji coba terbatas sebesar 92%, sehingga
diperoleh rata-rata kepraktisan sebesar 94% dengan kategori sangat praktis. Pada uji coba
luas, respon siswa memperoleh persentase sebesar 95% yang juga termasuk kategori sangat
praktis. Hasil uji keefektifan pada uji coba terbatas menunjukkan bahwa 5 dari 6 peserta didik
mencapai ketuntasan belajar dengan nilai KKTP 75 sehingga diperoleh Ketuntasan Belajar
Klasikal (KBK) sebesar 83%. Sementara itu, pada uji coba luas sebanyak 21 dari 23 peserta
didik mencapai ketuntasan belajar dengan KBK sebesar 91%. Dengan demikian, media
pembelajaran BUMIRA berbantuan Augmented Reality (AR) dinyatakan sangat valid,
sangat praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS materi Lapisan Bumi di
sekolah dasar.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di era digital mengalami transformasi yang sangat pesat,
baik dalam pendekatan, metode, maupun media pembelajaran. Kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi menuntut dunia pendidikan untuk terus
beradaptasi, termasuk dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses
belajar-mengajar. Seperti yang disampaikan oleh Ngongo dkk (2019),
pendidikan era digital harus mampu mengintegrasikan teknologi informasi dan
komunikasi ke dalam seluruh mata pelajaran agar peserta didik dapat
memperoleh pengetahuan lebih luas, cepat, dan mudah. Dalam konteks ini,
guru dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang relevan dan menarik
melalui inovasi media pembelajaran. Media yang interaktif dan sesuai dengan
karakteristik siswa dapat menjadi sarana efektif dalam menyampaikan materi.
Menurut (Iwan, 2014), penggunaan media dalam pembelajaran mampu
membangkitkan minat, motivasi, dan memberikan pengaruh psikologis positif
terhadap peserta didik. Hal ini sangat penting terutama pada jenjang sekolah
dasar, di mana siswa masih berada pada tahap berpikir konkret sehingga media
visual dan interaktif sangat membantu mereka dalam memahami konsep-
konsep abstrak dan kompleks.

Materi tentang lapisan-lapisan bumi yang diajarkan di kelas V" Sekolah
Dasar merupakan bagian penting dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA), karena menjadi dasar bagi siswa untuk memahami berbagai peristiwa
alam seperti gempa bumi, gunung meletus, dan pergerakan lempeng bumi.
Pemahaman yang baik tentang struktur bumi sangat penting karena berkaitan
langsung dengan kehidupan sehari-hari, terutama di negara seperti Indonesia
yang rawan bencana alam. Selain itu, materi ini juga dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu dan minat siswa terhadap ilmu kebumian sejak dini. Sayangnya,
karena bersifat abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung, materi ini
seringkali sulit dipahami oleh siswa tanpa bantuan visualisasi yang memadai.

Oleh karena itu, pembelajaran mengenai struktur bumi membutuhkan



pendekatan yang menarik dan mudah dipahami agar siswa dapat
membayangkan bentuk dan fungsi dari tiap lapisan bumi (Depdiknas, 2006).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Sukorame 2,
diketahui bahwa proses pembelajaran IPAS pada materi Lapisan-Lapisan Bumi
belum didukung oleh media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan
konsep secara konkret. Guru masih menggunakan media berupa video
pembelajaran dan presentasi PowerPoint. Penggunaan media tersebut memang
membantu penyampaian materi, namun belum memberikan pengalaman
belajar yang interaktif sehingga pembelajaran cenderung kurang bervariasi dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran belum optimal.

Sementara itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas,
diketahui bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
mata pelajaran IPAS. Guru mengungkapkan bahwa materi tertentu seperti
lapisan bumi, dianggap cukup menantang bagi siswa. Temuan ini menunjukkan
adanya kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih efektif untuk
membantu meningkatkan pemahaman siswa.

Lebih lanjut, berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran yang dilakukan
terhadap 29 siswa, diketahui bahwa hanya 12 siswa (41%) yang telah mencapai
nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75,
sedangkan 17 siswa (59%) lainnya belum mencapai ketuntasan (Lampiran 5) .
Hal in1 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan
dalam memahami materi yang diajarkan. Salah satu penyebab utama yang
diidentifikasi adalah media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas,
yaitu hanya berupa video dan PowerPoint. Media yang kurang bervariasi ini
dinilai kurang mampu menarik perhatian siswa serta belum memberikan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Kondisi ini
menegaskan pentingnya pengembangan media pembelajaran yang lebih
inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa, agar pembelajaran menjadi lebih
efektif dan menarik.

Pernyataan ini menunjukkan bahwa guru merasa perlunya inovasi
media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan struktur bumi secara nyata

dan interaktif, agar siswa lebih mudah memahami dan tidak hanya menghafal



tanpa memahami konsep. Media berbasis teknologi seperti Augmented Reality
(AR) dinilai mampu menjadi solusi karena memungkinkan siswa untuk melihat
bentuk tiga dimensi dari lapisan bumi secara langsung melalui perangkat
digital.

Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
objek maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga
dimensi, dan memproyeksikannya secara langsung dalam waktu nyata.
Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk melihat benda maya seolah-olah
benar-benar hadir di dunia nyata, serta berinteraksi secara langsung dengan
objek tersebut melalui perangkat digital seperti smartphone atau tablet. Seperti
yang dijelaskan oleh (Sari dkk., 2022), AR lebih menekankan pada penguatan
realitas, karena teknologi ini dirancang untuk memperkuat persepsi manusia
terhadap lingkungan nyata, bukan menggantikannya. Kemampuan AR untuk
menyatukan dunia nyata dengan elemen virtual menjadikannya sangat
potensial digunakan dalam berbagai bidang, termasuk dalam dunia pendidikan,
khususnya sebagai media pembelajaran yang inovatif dan interaktif.

Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, penerapan teknologi AR
mampu memberikan solusi terhadap tantangan pembelajaran materi yang
bersifat abstrak dan sulit dipahami secara visual, seperti materi lapisan-lapisan
bumi. Untuk menjawab tantangan tersebut, dikembangkanlah media
pembelajaran interaktif berbasis AR bernama BUMIRA.

Media pembelajaran BUMIRA berbasis Augmented Reality (AR)
memiliki berbagai kelebihan yang menjadikannya solusi inovatif untuk
pembelajaran materi lapisan-lapisan bumi. Salah satu kelebihan utama dari
media ini adalah kemampuannya untuk memvisualisasikan materi abstrak
dalam bentuk tiga dimensi, yang memungkinkan siswa melihat dan
berinteraksi langsung dengan model lapisan bumi. Hal ini sangat membantu
dalam memahami konsep yang sulit dijelaskan hanya dengan teks atau gambar
dua dimensi, sehingga siswa tidak hanya menghafal, tetapi benar-benar
memahami struktur dan fungsi setiap lapisan bumi. Selain itu, penggunaan AR
membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik, yang dapat

meningkatkan motivasinya siswa. Media ini juga mendukung pembelajaran



yang lebih efektif karena dapat digunakan di luar jam pelajaran formal,
memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar lebih fleksibel dan lebih
menyenangkan.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa teknologi
Augmented Reality (AR) telah banyak dimanfaatkan dalam pengembangan
media pembelajaran yang efektif dan menarik. Penelitian oleh AFIJA, (2025)
merancang media pembelajaran interaktif berbasis AR menggunakan Assemblr
Edu untuk materi struktur lapisan bumi di SD, dan hasilnya menunjukkan
bahwa media tersebut membantu siswa memahami materi dengan lebih jelas
dan menarik. Penelitian lain oleh Seviana, (2022) juga mengembangkan media
berbasis AR untuk materi planet dalam pembelajaran Geografi, yang terbukti
sangat layak dan mampu meningkatkan efektivitas serta daya tarik
pembelajaran di kelas. Sementara itu, (Aripin & Suryaningsih, 2019)
mengembangkan media pembelajaran Biologi berbasis AR pada konsep sistem
saraf dan menunjukkan bahwa media tersebut tidak hanya valid secara isi dan
pedagogik, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Dari segi perbandingan, ketiga penelitian terdahulu memiliki perbedaan
baik pada materi yang dikaji maupun bentuk media yang dikembangkan.
Penelitian Afija (2025) mengangkat materi struktur lapisan bumi di sekolah
dasar, dengan bentuk media berupa aplikasi interaktif berbasis platform
Assemblr Edu yang menampilkan visualisasi AR melalui perangkat mobile.
Berbeda dengan itu, penelitian Seviana dkk. (2022) memilih materi planet di
tata surya dalam pembelajaran Geografi dan mengembangkan media berupa
kartu AR yang dapat memunculkan objek 3D planet melalui kamera ponsel.
Sementara itu, Aripin (2019) fokus pada konsep sistem saraf dalam pelajaran
Biologi, dengan bentuk media berupa aplikasi AR berbasis Android yang
divisualisasikan secara langsung melalui smartphone. Penelitian ini berbeda
dari ketiganya karena menggabungkan media fisik berupa diorama dengan
kartu AR interaktif dalam bentuk media pembelajaran BUMIRA, yang tidak
hanya menampilkan visualisasi 3D lapisan bumi, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual, konkret, dan sesuai dengan

karakteristik belajar siswa sekolah dasar.



Penelitian-penelitian sebelumnya telah mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dalam bentuk aplikasi digital
yang mampu membantu memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak.
Namun, penelitian tersebut belum mengintegrasikan media konkret berupa
diorama tiga dimensi dengan teknologi Augmented Reality (AR) dalam satu
media pembelajaran sehingga peserta didik belum memperoleh pengalaman
belajar yang menggabungkan interaksi langsung dengan objek nyata dan
visualisasi digital secara bersamaan. Oleh karena itu, penelitian ini
mengembangkan media BUMIRA yang memadukan diorama tiga dimensi
dengan teknologi Augmented Reality (AR) pada materi lapisan bumi untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan bermakna
bagi peserta didik sekolah dasar.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan media
BUMIRA yang mengintegrasikan diorama tiga dimensi dengan teknologi
Augmented Reality (AR) pada materi lapisan bumi untuk peserta didik kelas V
sekolah dasar. Integrasi media konkret dan media digital dalam satu media
pembelajaran diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
nyata, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif
peserta didik sekolah dasar.

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan
media pembelajaran interaktif BUMIRA berbantuan Augmented Reality (AR).
Media ini dirancang untuk menampilkan visualisasi tiga dimensi dari lapisan-
lapisan bumi melalui perangkat digital. Dengan demikian, diharapkan media
BUMIRA dapat meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar siswa
terhadap materi lapisan bumi.

Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan sebagai berikut:

1. Materi Pembelajaran: Media BUMIRA difokuskan pada materi lapisan-
lapisan bumi yang diajarkan dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) kelas V Sekolah Dasar.

2. Teknologi yang Digunakan: Pengembangan media BUMIRA menggunakan
teknologi Augmented Reality (AR) yang memungkinkan integrasi objek



virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-time. Teknologi
ini dipilih untuk memvisualisasikan struktur lapisan bumi agar lebih mudah
dipahami oleh siswa.

Subjek Penelitian: Penelitian ini difokuskan pada siswa kelas V SD Negeri

Sukorame 2, dengan jumlah siswa sebanyak 29 orang.

. Penelitian ini memfokuskan pembahasan mengenai media pembelajaran

terhadap ketercapaian tujuan pembelajaran siswa

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah yang dapat

diteliti sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat kevalidan Media Diorama Pembelajaran (BUMIRA)

Misteri Perut Bumi Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-
Lapisan Bumi Kelas 5 SD?

Bagaimana tingkat kepraktisan Media Diorama Pembelajaran BUMIRA
Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas 5
SD?

Bagaimana tingkat keefektifan Media Diorama Pembelajaran BUMIRA
Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas 5
SD?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

L.

Untuk menguraikan kevalidan Media Diorama Pembelajaran BUMIRA
Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas
5SD
Untuk menguraikan kepraktisan Media Diorama Pembelajaran BUMIRA
Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas 5
SD?
Untuk menguraikan keefektifan Media Diorama Pembelajaran BUMIRA
Berbantuan Augmented Reality (Ar) Pada Materi Lapisan-Lapisan Bumi Kelas 5
SD?



E. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai

berikut:

1.

Bagi Siswa:

Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif, serta
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi lapisan-lapisan
bumi melalui media visual tiga dimensi yang menarik dan mudah dipahami.
Bagi Guru:

Menyediakan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan relevan
dengan perkembangan teknologi, sehingga dapat meningkatkan efektivitas

penyampaian materi dan motivasi belajar siswa.

. Bagi Sekolah:

Mendukung upaya sekolah dalam mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA, sehingga dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna.

Bagi Peneliti Lain:

Sebagai referensi dan landasan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi AR pada materi lain, baik di tingkat sekolah dasar

maupun jenjang pendidikan selanjutnya
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