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MOTO

“ Ketika hidup memiliki ribuan alasan untuk menangis, kamu harus memiliki
setidaknya satu alasan untuk tersenyum. ”

(Huang Renjun)

“ Hanya karena satu hari dari 365 hari berjalan buruk, bukan berarti seluruh
hidupmu ahncur.”

(Ahn Geon-ho)
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PERSEMBAHAN

Puji syukur ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat, kasih sayang, serta

pertolong-Nya, sehingga skripsi ini dapat terselesaikan. Setiap proses yang telah

dilalui mengajarkan arti kesabaran, ketekunakan, keikhlasan, dan keyakinan bahwa

tidak ada perjuangan yang sia-sia. Tiada lembar skripsi yang paling indah dalam

laporan skripsi ini kecuali lembar persembahan. Bismillahirrahmanirrahim, dengan

penuh rasa syukur dan hormat, skripsi ini penulis persembahkan untuk:

1.

Bapak tercinta, sosok yang tak pernah lelah berjuang dan berkoban demi
masa depanku. Bapak Sunyoto, terima kasih atas setiap tetes keringat, kerja
keras, serta kasih sayang yang selau mengiringi setiap langkahku. Semoga
karya kecil ini menjadi salah satu bentuk kebanggaan atas segala
pengorbanan yang telah Bapak berikan.

Ibu tersayang, Ibu Tumini, perempuan paling hebat dalam hidupku yang
selalu mengusahakan apa pun demi kebahagiaan dan keberhasilanku.
Terima kasih atas semua tetes keringat dan air mata yang telah ibu berikan
untuk keberhasilan, terima kasih atas cinta yang tak pernah habis, doa yang
tak pernah putus, pelukan yang selalu menenangkan, dan keyakinan bahwa

aku mampu menyelesaikan setiap perjuangan ini.

. Yang tersayang, kakak Tatak Daksina, terima kasih atas segala kasih

sayang, perhatian, dan pergorbanan yang begitu besar untukku. Terima
kasih karena telah mengikhlaskan impianmu sendiri, rela tidak melanjutkan
pendidikan yang lebih tinggi, dan memilih berjuang agar adikmu ini dapat
mengenyam bangku kuliah hingga menyelesaikan skripsi. Pengorbananmu
bukanlah hal yang mudah untuk dibalas dengan kata-kata maupun apa pun
yang kumiliki. Semoga setiap langkah baikmu dibalas dengan keberkahan,
kesehatan, dan kebahagian oleh Allah SWT. Karya sederhana ini juga
mejadi bukti bahwa setiap pengorbananmu tidak pernah sia-sia.

Sahabat-sahabat terbaikku, (Wahyu Aulia Putri, Rizki Farista Sari,
Afrischa Novia Soviany), terima kasih telah menjadi bagian dari perjalanan

panjangku sejak semester pertama hingga hari ini. Terima kasih untuk setiap
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tawa, cerita, air mata, semangat, dan kebersamaan yang telah menguatkan
langkahku hingga mampu menyelesaikan perjuangan ini. Semoga
persahabatan kita selalu terjaga sampai kapan pun.

. Untuk seseorang yang istimewa, terima kasih telah hadir dan menjadi
bagian dari perjalanan panjang dalam menyelesaikan skripsi ini. Terima
kasih karena telah membuat hari-hariku terasa lebih berwarna, terutama di
saat proses ini dipenuhi rasa lelah, cemas, dan keragunan. Terima kasih telah
sabar mendengarkan setiap keluh kesah, memberikan semangat ketika aku
hampir menyerah, serta meluangkan waktu untuk mengajarkan banyak hal
yang sebelumnya tidak kuketahui tentang penulisan skripsi. Meski namamu
tidak tertulis di halaman ini, semoga kamu tahu, bahwa kehadiranmu telah
meninggalkan jejak yang begitu berarti dalam setiap lembar perjuangan
yang kutuliskan. Semoga Allah SWT, senantiasa menjaga setiap langkahmu
dan membalas segala kebaikanmu dengan keberkahan serta kebahagiaan.

. Untuk idol K-Popku, terutama Renjun, terima kasih telah menjadi salah
satu penyemangat di balik perjalanan panjang ini. Mungkin kamu tidak
mengenalku, tetapi melalui musik, kata-kata, tawa, dan semangat yang
kamu bagikan, kamu telah menemani banyak hari yang terasa berat. Di saat
lelah, bingung, dan hampir menyerah, kehadiranmu melalui karya-karya
yang kamu bawakan menjadi tempatku beristirahat sejenak, berkeluh kesah
dalam diam, lalu kembali menemukan semangat untuk melangkah. Terima
kasih telah menjadi bagian kecil yang memberikan warna, kekuatan, dan
penghiburan dalam setiap proses hingga skripsi ini akhirnya dapat
terselesaiakan.

Teman-teman kos, terima kasih atas kebersamaan, canda tawa, perhatian,
serta dukungan selama masa perkuliahan. Kalian telah menjadi keluarga
kedua yang membuat hari-hari penuh perjuangan terasa lebih ringan dan
penuh kenangan.

Teman-teman Roblox (Kak Nana, Kak Mputt, Mas Ambon, Adik Dilan,
Mas Rambo, Kak Zenn dan juga Kak Nexx), terima kasih kepada teman-

teman yang telah menemaniku bermain roblox, mulai dari map muncak
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10.

gunung-gunung random dan juga fish it. Di tengah padatnya revisi, tugas,
dan penyusunan skripsi, kebersamaan sederhana itu menjadi pengingat
bahwa beristirahat sejenak juga merupakan bagian dari sebuah perjuangan.
Untuk semua playlist lagu yang selalu menemaniku, terima kasih telah
menjadi teman setia di setiap halaman yang kutulis, dan disetiap revisi yang
harus kuselesaikan. Alunan musik menjadi penyemangatan ketika lelah
datang dan menjadi saksi bisu perjalanan panjang menyelesaikan karya ini.
Dan yang terakhir, untuk diriku sendiri. Terima kasih telah bertahan
sejauh ini, terima kasih untuk setiap malam dengan waktu tidur yang
berkurang, untuk jadwal makan yang tak lagi teratur, dan untuk semua hal
pahit yang berhasil dilewati. Terima kasih karena tetap memilih bangkit
meski sering merasa lelah dan cengeng. Skripsi ini menjadi bukti bahwa

semua perjuanganmu tidak pernah sia-sia. Aku bangga padamu.
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RINGKASAN

Dianjar Duwi Ringgiani Pengembangan Media Sepa (Sistem Edukasi
Peraga) Berbantuan Augmented Reality Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia
Kelas 5 SD, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022.

Kata kunci: analisis kebutuhan, media pembelajaran, augmented reality, sistem
pencernaan manusia, sekolah dasar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi, wawancara guru, dan
angket kebutuhan siswa yang menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS pada materi
sistem pencernaan manusia di kelas V SD masih mengalami beberapa kendala.
Materi sistem pencernaan dianggap cukup sulit dipahami siswa karena bersifat
abstrak, sedangkan media yang digunakan dalam pembelajaran masih terbatas pada
video pembelajaran sehingga kurang memberikan pengalaman belajar yang
interaktif. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif,
dan mampu memvisualisasikan konsep secara lebih konkret. Salah satu alternatif
yang dapat digunakan adalah Media SEPA (Sistem Edukasi Peraga) berbantuan
Augmented Reality.Tujuan dalam penelitian ini adalah: (1) Untuk menguraikan
desain media sepa berbantuan augmented reality pada materi sistem pencernaan
manusia kelas 5 SD. (2) Untuk menguraikan kevalidan media sepa berbantuan
augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD. (3) Untuk
menguraiakan kepraktisan media sepa berbantuan augmented reality pada materi
sistem pencernaan manusia kelas 5 SD. (4) Untuk menguraikan keefektivan media
sepa berbantuan augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5
SD. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD. Teknik
pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes hasil belajar.
Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif.

Kesimpulan hasil penelitian menunjukkan bahwa Media SEPA berbantuan
Augmented Reality berhasil dikembangkan sesuai tahapan model ADDIE. Media
yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli
media, ahli materi, dan praktisi. Media juga memperoleh kategori sangat praktis
berdasarkan respons guru, siswa, dan observer. Selain itu, Media SEPA terbukti
efektif meningkatkan hasil belajar siswa yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai
pretest dan posttest, serta perolehan nilai N-Gain pada kategori sangat efektif.
Dengan demikian, Media SEPA berbantuan Augmented Reality layak digunakan
sebagai media pembelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia kelas V
SD. Berdasarkan hasil penelitian ini, dirckomendasikan agar guru memanfaatkan
Media SEPA sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dan interaktif.
Sekolah diharapkan mendukung pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam
pembelajaran, sedangkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan Media SEPA
pada materi atau jenjang pendidikan yang berbeda guna memperoleh hasil yang
lebih luas.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam Undang-Undang No.20 Tahun 2003, pendidikan ialah sebuah
tindakan nyata dan terancang di dalam proses pembelajaran demi menciptakan
siswa yang antusias dan berbakat dalam mengoptimalkan kompeten yang
berada di dirinya. Pendidikan adalah fondasi penting dalam kehidupan setiap
individu. Proses transfer ilmu dalam pendidikan memungkinkan manusia
memperoleh pengetahuan baru. Sekolah yang menjadi contoh institusi formal
menyimpan berbagai komponen yang saling berkaitan, seperti kurikulum, guru,
dan sarana prasarana, yang semuanya berkontribusi pada keberhasilan proses
pembelajaran. Peran pendidikan sangat penting terutama untuk membangun
dan menciptakan suatu bangsa karena dinilai dapat menerbitkan menusia yang
unggul dari segi kualitas (Mardhiah dkk., 2021). Faktanya, aktivitas pendidikan
dan bimbingan yang akan digunakan menjadi upaya tambahan dalam
mengusahakan dan  mengoptimalisasikan  pengetahuan, keterampilan
bersamaan dengan sikap siswa ketika merealisasikan berbagai macam bentuk
tanggung jawab sekalipun mengatasi masalah yang ada.

Keberhasilan pembelajaran sangat bergantung pada peran guru. Tugas guru
bukan semata-mata memahami materi pelajaran, melainkan dituntut bisa
menciptakan proses pembelajaran yang menarik melalu metode serta sarana
belajar yang relevan diantaranya media pembelajaran. Media pembelajaran
ialah alat khusus bagi pendidik yang nantinya menjadi sumber informasi dan
pembawa stimulus terhadap peserta didik guna menambah efektivitas dan
efisiensi sebagai acuan mencapai tujuan pembelajaran (Istiqgomah & Widodo,
2021). Dengan menggunakan berbagai media, guru dapat mengutarakan materi
yang ada dalam pembelajaran dengan bertambah asik dan gampang diserap oleh
siswa.

Berdasarkan pada hasil wawancara, observasi, dan angket yang sudah

dlakukan kepada guru dan siswa kelas 5 SDN Sukorame 2 dalam kegiatan



belajar mengajar mata pelajaran IPAS terkhususnya materi sistem pencernaan.
Untuk observasi diperoleh hasil, selama pembelajaran IPAS sudah terlaksana
dengan cukup baik, namun ada beberapa indikator yang masih belum terpenuhi,
diantaranya media yang diaplikasikan belum relevan dengan materi dan
kebutuhan siswa, kurangnya variasi dalam penggunaan model dan metode yang
dipakai, dan terakhir siswa kurang terlibat aktif selama pembelajaran,
pembelajaran masih bersifat satu arah tidak terfokus ke siswa.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa sebagian
besar peserta didik menganggap mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) sebagai salah satu mata pelajaran yang cukup sulit untuk
dipahami. Kesulitan ini semakin dirasakan ketika peserta didik mengulas materi
yang berkaitan dengan sistem pencernaan manusia, khususnya pada bagian
yang membahas fungsi-fungsi organ pencernaan. Selama pembelajaran IPAS
materi sistem pencernaan manusia guru baru menggunakan media pembelajaran
berupa video youtube. Padahal konsep yang terlalu abstrak belum siap diterima
oleh anak-anak wusia sekolah dasar, merecka masih berada pada tahap
perkembangan kognitif, sehingga sulit bagi mereka untuk membayangkan
organ-organ dalam tubuh dan fungsinya tanpa bantuan visual atau pengalaman
langsung, hal ini berdampak pada keterlibatan siswa yang cenderung rendah
ketika belajar. Guru mengakui bahwa keterbatasan waktu dan sumber daya
menjadi hambatan utama dalam memanfaatkan media pembelajaran secara
maksimal. Keterbatasan pemahaman teknologi pada guru dan kurangnya
pelatihan yang memadai menjadi faktor utama mengapa media pembelajaran
yang lebih inovatif belum diterapkan secara optimal dalam proses belajar
mengajar .

Hasil angket yang dibagikan kepada 29 siswa di kelas turut memperkuat hal
tersebut. Dari data yang diperoleh menunjukan sebagian besar siswa
mengemukakan bahwa memahami materi sistem pencernaan merupakan
kesulitan bagi mereka. Siswa merasa belum pernah belajar sekaligus bermain.
Namun disisi lain siswa merasa belajar mengunakan media alat peraga

memudahkan siswa memahami materi. Selain itu, penggunaan media



pembelajaran berbasis digital melalui telepon genggam masih sangat jarang
diterapkan. Namun, siswa menunjukkan antusiasme dan memberikan
tanggapan positif terhadap penggunaan media pembelajaran yang dapat diakses
melalui HP. Siswa juga telah mengenal penggunaan QR Code sehingga
teknologi tersebut berpotensi dimanfaatkan sebagai media pendukung
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan angket kebutuhan siswa,
ditemukan adanya kesenjangan antara kondisi pembelajaran yang diharapkan
dengan kondisi yang terjadi di lapangan. Materi sistem pencernaan manusia
menuntut siswa memahami struktur dan fungsi organ-organ yang bersifat
abstrak, sedangkan media yang digunakan guru masih terbatas pada video
pembelajaran dari YouTube. Berbagai penelitian telah memperlihatkan bahwa
penggunaan media baik itu augmented reality maupun konkret mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi penelitian yang megintegrasikan
permainan edukatif berbasis media konkret dengan teknologi augmented reality
masih sangat terbatas. Di sisi lain, siswa sekolah dasar masih membutuhkan
pengalaman belajar yang konkret dan interaktif agar dapat memahami konsep
secara lebih mudah. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara
kebutuhan pembelajaran siswa dengan media yang tersedia di sekolah. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang mampu
menggabungkan unsur konkret dan teknologi digital untuk membantu siswa
memahami materi sistem pencernaan manusia secara lebih optimal.

Transformasi ilmu pengetahuan yang amat drastis mendesak guru agar bisa
mengaktualisasikan teknologi dalam lingkup pendidikan, supaya apa yang
sudah disampaikan oleh guru mampu terserap sempurna oleh siswa, sehingga
mampu menciptakan perpindahan ilmu pengetahuan yang seru. Terdapat
beragam-ragam media pembelajaran, layaknya media audio visual, multimedia,
multimedia interaktif, video animasi, dan sebagainya. Berdasarkan penelitian
ini media yang dianggap cocok untuk mengatasi permasalahan diatas adalah
media berbantuan AR. Pembelajaran di era digital seperti sekarang dibutuhkan

terobosan yang berbasis digital juga, dengan hal ini siswa terampil ketika



menangkap konsep yang rumit dan menjadikan mereka tidak ketinggalan akan
perkembangan dunia (Ali, 2018). Teknologi yang belakangan ini mulai
diterpakan dalam dunia pendidikan, terkhusus dalam media pembelajaran
adalah augmented reality (AR). Teknologi AR dapat memadupadankan antara
dunia nyata dan dunia digital, dimana dunia nyata akan membantu dalam
menampilkan berbagai elemen-elemen seperti gambar, objek 3D, dll (Saca,
2021). Penggunana teknologi bukanlah satu-satunya solusi yang ada,
menggunakan media pembelajaran yang konkret juga bisa membantu.
Penggabungan antara media konkret dengan teknologi Augmented reality (AR)
dalam pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyeluruh dan bermakna bagi siswa. Ketika digabungkan, siswa tidak hanya
menyasikan melalui tampilan digital, tetapi juga dapat terlibat secara langsung.

Sebagai media pembelajaran, augmented reality digunakan secara optimal
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang berbeda, karena memberikan
kesempatan siswa guna menyaksikan dan berpartisipasi secara langsung
melalui materi atau objek yang dipelajari. Teknologi AR berpotensi besar untuk
diterapkan ditengah berlangsungnya proses pembelajaran, melalui hal tersebut,
pembelajaran bisa menjadi lebih menarik dan membantu memperjelas materi
yang disampaikan. Apalagi dizaman seperti sekarang yang semuanya sudah
menggunakan teknologi seperti gadget seharusnya tidak menjadi hambatan

dalam mengintergrasikan AR kedalam proses pembelajaran (Muti dkk., 2024).

Sebagaimana telah diuraikan sebelumnya, peneliti merasa tertarik untuk
mengembangkan sebuah penelitian yang berfokus pada “Pengembangan Media
Sepa (Sistem Edukasi Peraga) Berbantuan Augmented reality Pada Materi
Sistem Pencernaan Manusisa Kelas 5 SD”. Media pembelajaran ini diharapkan
hadir sebagai sarana lain bagi guru ketika menyampaikan materi sistem
pencernaan manusia melalui gaya yang lebih menarik dan interaktif, dan juga

kompeten dalam meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi tersebut.



B. Batasan Masalah

Berdasarkan analisis masalah yang telah dilaksanakan pada bagian latar

belakang, maka dibutuhkan batasan masalah agar ruang lingkup permasalahan

tidak meluas:

1.

Media pembelajaran ini dikembangkan dalam mata pelajaran IPAS pada
materi sistem pencernaan manusia fokus pada materi organ-organ sistem
pencernaan dan proses pencernaan manusia.

Media yang dikembangkan berupa media SEPA (Sistem Edukasi Peraga).
Pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented reality dilakukan
untuk diterapkan pada materi IPAS mengenai sistem pencernaan manusia.
Penelitian ini dilakukan di kelas 5 semester 1 SD Negri Sukorame 2 Kota

Kediri

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada batasan masalah yang sudah dijelaskan, jadi rumusan

masalah yang digunakan menjadi bahan penelitian ini ialah:

1.

Bagaimana desain media sepa berbantuan augmented reality pada materi
sistem pencernaan manusia kelas 5 SD?

Bagaimana kevalidan media sepa berbantuan augmented reality pada materi
sistem pencernaan manusia kelas 5 SD?

Bagaimana kepraktisan media sepa berbantuan augmented reality pada
materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD?

Bagaimana kefektifan media sepa berbantuan augmented reality pada

materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada rumusan masalah yang sudah dijelaskan, jadi tujuan yang

diharapkan pada penelitian ini ialah:

1.

Untuk menguraikan desain media sepa berbantuan augmented reality pada

materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD



2. Untuk menguraikan kevalidan media sepa berbantuan augmented reality
pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD

3. Untuk menguraiakan kepraktisan media sepa berbantuan augmented reality
pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD

4. Untuk menguraikan keefektivan media sepa berbantuan augmented reality

pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5 SD
E. Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat yang bisa diharapkan dari penelitian ini, sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Atas dasar teoritis, penelitian ini diinginkan bisa berguna terlebih
lagi untuk mengembangkan media pembelajaran, lebih-lebih media
pembelajaran berbantuan augmented reality, yaitu pada materi sistem
pencernaan manusia.
2. Manfaat Praktis

a. Untuk siswa, hasil penelitian diharapkan mampu mengoptimalkan hasil
belajar siswa dan pembelajaran menjadi menarik juga suasana
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

b. Bagi Guru, hasil penelitian ini diinginkan cukup menyempurnakan
kreativitas guru dalam pembelajaran dan menciptakan media
pembelajaran yang bervariasi dalam pembelajaran IPAS pada materi
sistem pencernaan manusia.

c. Bagi Sekolah, bisa dipergunakan menjadi bahan literatur atau bahan
informasi, dan sebagai acuan dalam proses pembelajaran.

d. Bagi Peneliti, memberikan pengalaman, serta ilmu baru dalam
melaksanakan penelitian, dan dapat digunakan sebagai bekal nanti

kedepannya saat mengajar.
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