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"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya."
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ABSTRAK

Ayundha Destine Resti Anandi: Pengembangan Media Pembelajaran SIPEMA
Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN Tiron 4.

Skripsi PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.
Kata Kunci:Media pembelajaran,Augmented Reality, sistem pernapasan manusia.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik
pada materi sistem pernapasan manusia serta keterbatasan media pembelajaran
yang digunakan dalam proses pembelajaran IPA di kelas V SDN Tiron 4. Materi
sistem pernapasan manusia bersifat abstrak sehingga peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami struktur dan fungsi organ pernapasan. Oleh karen, itu
diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif untuk membantu siswa
dalam memahami materi secara lebih konkret. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran SIPEMA (Sitem Pernapasan Manusia)
berbasis Augmented Reality (AR) mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan serta
keefektifan media dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Tiron 4.

Penelitian ini menggunakan metode R&d (Reasearch and Development)
dengan menggunkan model ADDIE yang meliputi 5 tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, Evalutation. Subjek pada penelitian pengembangan
adalah siswa kelas V SDN Tiron 4.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran SIPEMA (Sitem
Pernapasan Manusia) berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran [PA materi
sistem pernapasan manusia sangat layak digunakan dalam pembelajaran.
berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh presentase 93,75% dengan kategori
sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli media memperoleh presentase sebesar
81,6% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan berdasarkan respon guru
mendapatkan skor presentase 98% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan
berdasarkan respon siswa pada uji coba terbatas mendapatkan skor presentase
91,42% dengan kategori sangat praktis dan respon siswa pada uji coba luas
mendapatkan skor presentase 94,70% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan
media ditunjukkan oleh ketuntasan belajar klasikal peserta didik pada uji terbatas
mendapatkan skor presentase 100% dengan kategori sangat efektif. Sedangkan uji
coba luas mendapatkan skor presentase ketuntasan klasikal 94,11% dengan kategori
sangat efektif. Sehingga dapat dinyatakan media pembelajaran SIPEMA berbasis
Augmented Reality layak dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi sistem pernapasan manusia kelas V SDN Tiron 4.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan yakni proses berlangsungnya transfer ilmu dari orang ke
orang lain. Transfer ilmu ini terjadi bisa dalam pendidikan nonformal
maupun formal. Dalam pendidikan formal transfer ilmu terjadi di sekolah
dilaksanakan guru ke peserta didik. Dalam proses pendidikan Guru berperan
untuk mentransfer ilmu yang mereka punya kepada peserta didik. Guru
mempunyai cara berbeda saat mentransfer ilmu yang mereka punya, sesuai
dengan jenjang pendidikan yang sedang ditempuh oleh peserta didik. Hal
tersebut disebabkan peserta didik mempunyai tahapan kognitif berbeda,
maka guru perlu mampu menyesuaikan cara yang digunakan untuk
mentransfer ilmu kepada peserta didik sesuai dengan tahapan kognitif
peserta didik. Menurut Piaget kognitif anak dibagi jadi empat yakni tahap
sensorimotor pada anak usia 0-2 tahun, praoperasi usia 2-6 tahun, operasi
konkret usia 7-12 tahun, operasi formal usia 13-17 tahun (Nainggolan &
Daeli, 2021). Semakin tinggi usia anak perkembangan kognitifnya juga
akan semakin maju.

Pada jenjang sekolah dasar kognitif anak memasuki tahapan operasi
konkret, anak sekolah dasar sudah mampu melakukan penalaran secara
logis. Menurut piaget saat anak memasuki tahapan operasional konkret anak
sudah bisa memfungsikan akal dalam berfikir secara logis yang sifatnya
secara konkret atau nyata (Imanulhaq & Ichsan, 2022). Tahap operasional
konkret, naluri anak sudah mulai digantikan oleh pemikiran mereka yang
logis. Tetapi, anak juga belum mampu dalam memecah isu yang sifatnya
abstrak tanpa adanya contoh yang nyata. Anak akan menggalami kesulitan
dalam memecahkan masalah tanpa adanya contoh yang nyata. Selain itu
anak juga akan kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak
tanpa adanya bantuan objek asli. Pada tahapan ini penalaran anak dalam
memahami objek yang bersifat abstrak masih terbatas, sehingga mereka
tidak dapat menalar secara logis dan belum dapat melakukan penalaran

secara abstrak.



Dikarenakan anak sekolah dasar belum mampu memahami konsep
yang abstrak guru di sekolah dasar harus memanfaatkan media
pembelajaran sepanjang melakukan proses belajar mengajar. Akan tetapi
banyak guru di sekolah dasar yang belum memanfaatkan media
pembelajaran sepanjang proses belajar mengajar. Kebanyakan guru sekoah
dasar menggunakan metode ceramah atau media visual berupa gambar
selama menerangkan materi yang bersifat abstrak. Khusnya pada mata
pelajaran IPA yang mempunyai banyak materi bersifat abstrak, kebanyakan
guru Sekolah dasar pada mata pelajaran IPA hanya memanfaatkan metode
konvensional seperti ceramah. Kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran pada mata pelajaran IPA yang kebanayakan materi bersifat
abstrak menyebakan banyak murid belum memahami materi yang guru
terangkan sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai.

Sistem pernapasan manusia termasuk materi mata pelajaran IPA
yang memiliki banyak konsep abstrak. Hal ini dapat menyebabkan siswa
sekolah dasar mengalami kesulitan memahami materi sistem pernapasan
manusia yang diinformasikan guru. Siswa sekolah dasar merasa
pembelajaran tentang ilmu pengetahuan alam dirasa sulit disebabkan
mempelejari tentang kehidupan alam, atau mempelajari tentang kehidupan
manusia seperti pada materi sistem pernapasan manusia (Nuryani & Abadi,
2021). Sistem pernapasan manusia merupakan materi IPA yang susah
dipelajari anak-anak sekolah dasar. Hal ini dikarenakan pada materi sistem
pernapasan manusia mempelajari tentang organ-organ tubuh manusia yang
tidak bisa dilakukan pengamatan secara langsung. Guru sekolah dasar pada
materi ini biasanya menggunakan media pembelajaran visual berupa
gambar dua dimensi yang terdapat dalam buku teks yang tersedia.
Penggunaan media gambar dua dimensi pada buku teks kurang
mempermudah siswa sekolah dasar dalam memahami struktur serta fungsi
organ-organ sistem pernapasan manusia. Hal ini dapat menyebabkan siswa
sekolah dasar mengalami kejenuhan selama proses pembelajaran dan tujuan
pembelajaran tidak dapat tercapai. Oleh karena itu, diperlukan media

pembelajaran yang mampu mengkonkretkan konsep-konsep abstrak agar



lebih mudah dipahami oleh siswa, salah satunya melalui media
pembelajaran berbasis Augmented Reality, yang dapat menyajikan
visulaisasi objek tiga dimensi secara interaktif sehingga membantu siswa
memahami materi sistem pernapasan manusia.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V di
SD Negeri Tiron 4, ditemukan bahwa siwa kelas V mengalami kesulitan
dalam memahami konsep abstrak seperti materi sistem pernapasan manusia.
Hal ini terlihat dari kesulitan siswa dalam memvisualkan organ-organ
pernapasan manusia beserta fungsinya, seperti trakea, laring, bronkus dan
paru-paru. Kondisi ini disesbabkan oleh penggunaan metode ceramah yang
terlalu sering dan keterbatasan sumber belajar yang hanya mengandalkan
ilustari dari buku cetak. Mengakibatkan 18 dari 24 siswa kelas V belum
mampu mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sebesar 75, sementara hanya 6 siswa yang berhasil mendapatkan
nilai 75 atau lebih.

Pemanfaatan media pembelajaran inovatif ialah metode yang
mampu dipergunakan guru menarik minat siswa saat proses pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Guru pada tingkat sekolah dasar perlu
mempunyai kompetensi untuk memanfaatkan media pembelajaran yang
mampu menarik minat siswa. Contoh media pembelajaran Inovatif yaitu
media berabasis Augmented Reality (AR). Media pembelajaran berbasisi
Augmented Reality mampu memvisualkan konsep abstrak pada materi
sistem pernapasan manusia, seperti bentuk dan tata letak organ pernapasan
manusia. Dengan demikian objek yang sulit diamati secara langsung dapat
dipelajari lebih konkret sehingga dapat membantu siswa memahami materi
sistem pernapasan manusia dengan lebih mudah. Mustaqim & Kurniawan
dalam penelitian (Sungkono et al., 2022) menjelaskan teknologi Augmented
Reality yakni teknologi yang mengkombinasikan dunia nyata serta dunia
maya berbentuk dua dimensi atau tiga dimensi ditampilkan bersamaan
disuatu lingkungan nyata. Media pembelajaran berlandaskan Augmented
Reality mampu menampilkan objek 3D muncul di dunia nyata ketika

marker di scan.



Pemanfaatan media pembelajaran berlandaskan Augmented Reality
berpotensi untuk meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar, karena
terdapat objek tiga dimensi. Media ini sangat relevan dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khusunya pada pembahasan tentang sistem
pernapasan manusia. Dengan menggunakan media pembelajaran
berlandaskan  Augmented Reality topik sistem pernapasan manusia
memungkinkan merekontruksi objek nyata,yang tidak dapat dilihat oleh
mata manusia, seperti organ-organ dalam tubuh manusia. Sehingga siswa
sekolah dasar akan lebih cepat mendalami materi, hal ini disebabkan siswa
mampu melihat model 3D dari organ-organ pernapasan manusia secara
animatif dan siswa juga dapat mengamati fungsi organ-organ pernapasan
dengan berinteraksi secara langsung menggunakan aplikasi AR yang
terdapat di smartphone. Ada banyak aplikasi yang menggunakan AR seperti
Assembler edu, Blender, Sketchup, Unity 3D, Dan Vuphoria. Selain itu
penggunaan media Augmneted Reality membentuk proses belajar mengajar
tak terikat pada jam pelajaran atau ruang kelas, dikarenakan siswa dapat
mempelajari materi pembelajaran dimanapun dan kapanpun (Nistrina,
2021).

Dari penjelasan yang telah peneliti uraiakan diatas, dengan ini
peneiti mencoba untuk mengembangkan media pembelajaran sistem
pernapasan manusia berlandaskan Augmented Reality. Untuk membantu
siswa kelas V di SDN Tiron 4 dalam memahami materi sistem pernapasan
manusia dan menaikkan nilai hasil belajar. Maka peneliti mengembangkan
media pembelajaran yang berjudul ‘“Pengembangan Media Pembelajaran
“SIPEMA” Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sistem Pernapasan
Manusia Untuk Meningkatkan Hasil Belajar siswa kelas V SDN Tiron 4”



B. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan terfokus untuk mencapai tujuan

yang diharapkan, maka peneliti memfokuskan batasan masalah sebagai

berikut :

1.

Pengembangan media pembelajaran “SIPEMA” (Sistem Pernapasan
manusia) digunakan di Kelas V SDN Tiron 4

Media pembelajaran “SIPEMA (Sistem Pernapasan Manusia) yang
dibuat untuk memahami mata pelajaran IPA di Kelas V dengan materi

sitem pernamasan manusia.

. Media “SIPEMA”  (Sistem Pernapasan Manusia) yaitu media

pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality (AR) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V. SDN Tiron 4 pada materi

sistem pernapasan manusia.

C. Rumusan Masalah

Berlandaskan latar belakang serta hasil identifikasi masalah,

rumusan masalah yakni:

1.

Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran “SIPEMA”
berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan manusia
untuk siswa kelas V SDN Tiron 4 ?

Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran “SIPEMA”
berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan manusia ntuk
usiswa kelas V SDN Tiron 4 ?

Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran “SIPEMA”
berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan manusia

untuk siswa kelas V SDN Tiron 4?

D. Tujuan Penelitian

l.

Berlandaskan rumusan masalah, tujuan yang mendeksripsikan.
Untuk mendekripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran
“SIPEMA” berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan

manusia untuk siswa kelas V SDN Tiron 4.



2. Untuk mendekripsikan kepraktisan pengembangan media pembelajaran
“SIPEMA” berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan
manusia untuk siswa kelas V SDN Tiron 4.

3. Untuk mendekripsikan keefektifan pengembangan media pembelajaran
“SIPEMA” berbasis Augmented Reality pada materi sitem pernapasan

manusia untuk siswa kelas V SDN Tiron 4.

E. Manfaat Penelitian
Berikut manfaat penlitian ini :
1. Manfat Teoritis
Peneitian ini diharapkan mampu memberi manfaat teroritis dalam
menaikan pengetahuan dan wawasan pembuatan media pembelajaran
berbasis augmented Reality.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
1) Membantu memudahkan peserta didik mendalami materi sistem
pernapasan manusia.
2) Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.
3) Menaikkan motivasi serta daya tarik perserta didik terhadapa
pelajaran IPA
b. Bagi Pendidik
1) Memudahkan guru menginformasikan materi sistem pernapasan
manusia ke peserta didik.
2) Memberikan alternatif media pembelajaran inovatif berbasis
teknologi augmented reality kepada guru.
c. Bagi Peneliti
Dapat memberikan peneliti wawasan dan pengetahuan
dalam mengembangkan media pembelajaran berlandaskan
Augmented Reality. Dan media dikembangkan digunakan pada

proses belajar mengajar dikelas.
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