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MOTTO 

 فَا نۗ  مَعَۗ الْعُسْرۗ  يُسْرًاۗ  ا نۗ  مَعَۗ الْعُسْرۗ  يُسْرًاۗ   

“Makaۗsesungguhnyaۗbesertaۗkesulitanۗadaۗkemudahan,ۗsesungguhnyaۗbesertaۗ

kesulitan itu adaۗkemudahan” 

(QS. Al-Insyirah) 

"Seorang terpelajar harus sudah berbuat adil sejak dalam pikiran apalagi dalam 

perbuatan" 

(Pramoedya Ananta Toer) 

“It’s Fine to fake it until you make it, until you do, until it’s true” 

(Tailor Swift) 
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ABSTRAK 

Aris Wijayanti. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality untuk Meningkatkan Literasi Sejarah Peserta Didik Kelas XI SMAN 

1 Kota Kediri. Skripsi, Program Studi Pendidikan Sejarah, FKIP Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, literasi sejarah, 

ADDIE. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran sejarah di SMA 

Negeri 1 Kota Kediri yang masih didominasi metode ceramah dengan 

penggunaan media yang kurang inovatif sehingga peserta didik kurang aktif 

dan kemampuan literasi sejarah belum berkembang secara optimal. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) bagaimanakah 

kevalidan media pembelajaran berbasis Augmented Reality; (2) 

bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality; dan (3) bagaimanakah keefektifan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dalam meningkatkan literasi sejarah peserta didik kelas 

XI SMA Negeri 1 Kota Kediri.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality serta mengetahui tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media tersebut dalam meningkatkan 

literasi sejarah peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Kota Kediri. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian 

terdiri atas 15 peserta didik pada uji coba terbatas dan 38 peserta didik kelas 

XI-D pada uji coba luas di SMA Negeri 1 Kota Kediri. Instrumen penelitian 

berupa lembar observasi, pedoman wawancara, lembar validasi ahli media 

dan ahli materi, angket respons guru dan peserta didik, serta tes pre-test dan 

post-test. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif persentase, 

analisis N-Gain, dan One Sample t-Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 92% 

dan validasi ahli materi sebesar 85% sehingga termasuk kategori sangat 

valid. Respons peserta didik terhadap media memperoleh persentase 85% 

yang menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat praktis. Pada 

uji coba luas, rata-rata nilai pre-test sebesar 77 meningkat menjadi 93 pada 

post-test. Hasil analisis N-Gain memperoleh rata-rata 71% dengan kategori 

tinggi, sedangkan hasil One Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi 

Sig. (2-tailed) < 0,001, sehingga media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality efektif digunakan untuk meningkatkan literasi sejarah peserta didik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Transformasi teknologi pada era digital telah membawa perubahan 

yang luas dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor pendidikan. 

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan teknologi membuat peserta didik 

merasa senang dalam pembelajaran berlangsung. Media juga sebagai sarana 

penyampaian materi, media pembelajaran juga menjadi instrument penting 

yang membantu pendidik dalam menerapkan berbagai metode dan model 

pembelajaran yang efektif, dengan begitu tujuan pembelajaran dapat tercapai.  

Kemajun teknologi terus mengalami peningkatan yang pesat 

membuat aspek kehidupan mengalami perubahan. Kemajuan tersebut 

memberikan beragam manfaat di berbagai bidang termasuk Pendidikan. 

Berdasarkan hasil penelitian Anam (dalam Permana, 2024:20), kelas semakain 

lebih hdiup apabila adanya pembelajaran menggunakan tegnologi digital. 

Selain berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, media pembelajaran juga 

membantu pendidik menyampaikan informasi materi yang dipelajari. 

Penggunaan media yang tepat turut membuat suasana belajar yang lebih 

menarik, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan 

efesien. Karakteristik tersebut sesuai dengan pembelajaran sejarah yang 

memerlukan penyajian visual terhadap berbagai peristiwa maupun 

peninggalan masa lampau agar peserta didik mamapu memahami konteks 

sejarah lebih konkret, dengan begitu pemanfaatan teknologi digital, seperti 

Augmented reality menjadi salah satu alternative yang relevan untuk 

mendukung pembelajaran sejarah. 

Menurut Sapriya (dalam Herdin et al., 2020:30), pembelajaran sejarah 

merupakan salah satu bidang ilmu yang mempelajari berbagai peristiwa 

kehidupan manusia pada masa lampau, meliputi asal-usul, perkembangan, 

serta dinamika kehidupan masyarakat. Melalui kajian tersebut, peserta didik 

tidak hanya memahami pemahaman mengenai fakta dan kronologi sejarah 

namun juga dapat menginternalisasi berbagai nilai kearifan yang terkandung 
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didalamnya. Nilai-nilai tersebut berperan dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir, membentuk karakter, serta menumbuhkan sikap dan kepribadian 

yang positif pada diri peserta didik. Oleh karena itu, pembelajaran sejarah tidak 

hanya berorientasi pada penguasaan fakta dan kronologi peristiwa semata, 

tetapi juga berperan strategis dalam menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, 

analitis, dan reflektif. Melalui pemahaman terhadap dinamika kehidupan masa 

lampau, peserta didik diharapkan mampu menarik makna, nilai, serta pelajaran 

yang relevan untuk menghadapi berbagai tantangan kehidupan emasa lampau 

maupun modern. Selain itu, pembelajaran sejarah juga berkontribusi dalam 

membangun kesadaran historis dan identitas kebangsaan, dan peserta didik 

juga memiliki sikap bijak untuk menyikapi perubahan sosial yang terus 

berkembang. 

Perkembangan teknologi dan informasi, literasi dipandang sebagai 

sesuatu yang mencakup memahami, mengevaluasi serta telah berkembang 

menjadi  kompetensi yang komprehensif yang mencakup kemampuan berpikir 

kritis, memahami informasi secara kontekstual, serta memproduksi pesan 

secara efektif dalam berbagai bentuk media. Dengan demikian, literasi menjadi 

keterampilan esensial yang mendukung individu untuk berpartisipasi aktif 

dalam kehidupan sosial, akademik, dan profesional di era digital yang terus 

berkembang. 

Literasi sejarah, yaitu kemampuan peserta didik untuk memahami 

peristiwa masa lalu secara kritis, menganalisis sumber, serta mengaitkan 

makna sejarah dengan kehidupan masa kini. Namun, Tjahjawulan (dalam 

Nugraha 2025:96) menunjukkan bahwa Pembelajaran literasi sangat 

membosankan apabila belajar hanya dengan buku teks sejarah saja, dimana 

hanya menampilkan satu cerita yang monoton, hal ini menyebabkan generasi 

muda semakin tidak melek akan sejarah karena rendahnya literasi. Akibatnya, 

peserta didik kesulitan memahami konteks peristiwa, menilai sumber, dan 

menangkap pesan moral maupun sosial dari materi. Isu ini menyoroti 

pentingnya bagi siswa kelas 11 di SMA Negeri 1 Kota Kediri untuk memiliki 

literasi sejarah yang lebih baik melalui penggunaan metodologi dan media 

pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan kontekstual. Diharapkan 
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pendekatan yang lebih dinamis ini akan membantu siswa dalam 

menginternalisasi cita-cita sejarah yang relevan dengan kehidupan mereka 

serta memahami fakta-fakta sejarah. 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 1 Kota Kediri menunjukkan 

bahwa pembelajaran sejarah masih didominasi oleh metode ceramah sebagai 

strategi utama dalam penyampaian materi. Di samping itu, bahan ajar yang 

tidak diimbangi dengan pemanfaatan media yang inovatif akan membuaut 

sistem belajar menjadi statis dan pembelajaran kurang menarik dan interaktif. 

Meskipun guru sudah menunjukkan penguasaan kelas yang baik dan materi 

disampaikan secara sistematis, siswa kesulitan memahami konteks dan 

signifikansi peristiwa sejarah secara umum ketika tidak ada media interaktif.  

Sebagai akibatnya, keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran menurun 

dan literasi sejarah mereka belum berkembang sesuai harapan.  

Menurut Suryani (dalam Afwan Bahtiar et al., 2020:99), Perubahan yang 

terjadi pada era digital menuntut pembelajaran sejarah untuk tidak lagi hanya 

mengandalkan pendekatan tradisional.  Melalui pemanfaatan media digital 

pendidik perlu membuat suasana kelas menjadi lebih kreatif dan interaktif. 

Ketersediaan media pendidikan meningkatkan minat dan keinginan siswa 

untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, sekaligus mempermudah 

penyampaian konten dan membuatnya lebih mudah dipahami. Dipercaya 

bahwa peningkatan keterlibatan siswa di kelas akan bermanfaat bagi generasi 

mendatang. Untuk memaksimalkan kemampuan literasi dan memperkuat 

pemahaman konseptual siswa selama proses pembelajaran, menyertakan 

materi pembelajaran berbasis digital yang mutakhir merupakan langkah 

strategis dalam mengembangkan pendidikan sejarah yang lebih menarik dan 

interaktif. 

Augmented Reality adalah media yang menjadi salah satu bentuk 

inovasi teknologi yang dapat menjawab permasalahan rendahnya minat serta 

pemahaman peserta didik dalam pembelajaran sejarah. Teknologi AR 

memungkinkan penggabungan antara lingkungan nyata dengan unsur virtual 

secara interaktif, sehingga peserta didik mampu memvisualisasikan objek-

objek sejarah secara lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan konteks 
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pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Purnama & Alfian, (202:32) 

Menunjukan bahwa penerapan media sejarah berbasis AR di SD Negeri 

Jatimulya 11 teruji efektif dalam meningkatkan motivasi belajar pserta didik. 

Aplikasi ini memungkinkan peserta didik menampilkan peninggalan sejarah, 

pahlawan nasional, serta bangunan bersejarah dalam bentuk tiga dimensi (3D) 

yang dilengkapi dengan fitur interaktif, seperti kuis dan narasi digital. 

Pengalaman belajar menggunakan media berbasis Augmented Reality mampu 

memberikan pengalaman yang manarik dan bermakna bagi peserta didik. 

AR membuat presentasi pendidikan lebih menarik, dinamis, dan 

komprehensif, realitas tertambah dapat secara efektif membantu siswa dalam 

memahami materi sejarah. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Khatimah 

Nuriya et al., (2024:366) yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Mempawah 

Hilir Studi ini menunjukkan bahwa hasil belajar sangat dipengaruhi oleh 

penggunaan media berbasis realita 3D (augmented reality). Menurut 

penelitian, penggunaan media berbasis AR membantu siswa belajar lebih 

efektif. Di samping itu, Peserta didik akan semakin terdorong semangat 

belajarnya  apabila pembelajaran menggunakan media. Peneliti menegaskan 

bahwa visualisasi interaktif yang disediakan oleh Augmented Reality 

membantu peserta didik dalam membangun imajinasi historis, mengaitkan 

fakta-fakta masa lalu dengan konteks kehidupan masa kini, serta meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis terhadap peristiwa sejarah. 

Berdasarkan hasil data diatas dapat disimpulkan bahwa media  berbasis 

augmented reality tidak hanya sebagai sarana visual, namun juga sebagai 

media yang berperan dalam mengembangkan literasi sejarah. dengan adanya 

pengalaman belajar yng interaktif, peserta didik diharapkan tidak hanya  

menghafal fakta-fakta sejarah, melainkan mampu memahami makna, nilai, 

serta keterkaitan peristiwa sejarah dengan kehidupan mereka pada masa kini. 

Berdasarkan pengamatan terhadap siswa kelas XI-D di SMA Negeri 1 

Kota Kediri, siswa masih kesulitan memahami mata pelajaran sejarah karena 

teknik pengajaran tradisional masih umum digunakan. Situasi ini menyoroti 

perlunya materi pendidikan mutakhir yang dapat menawarkan lingkungan 

belajar yang lebih menarik dan relevan. Oleh karena itu, penelitian ini 
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menciptakan materi pembelajaran berbasis augmented reality sebagai 

alternatif untuk membantu pembelajaran sejarah. Diharapkan bahwa 

pembuatan media ini akan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran, membangkitkan antusiasme mereka dalam belajar, dan memperkuat 

kemampuan literasi sejarah mereka.  

Selain memberikan jawaban atas isu-isu yang telah diidentifikasi, studi ini 

bertujuan untuk mendukung terciptanya materi pembelajaran sejarah berbasis 

teknologi digital interaktif dan berfungsi sebagai sebuah kontribusi bagi para 

pendidik dalam menciptakan pelajaran yang lebih menarik, relevan, dan sesuai 

dengan ciri-ciri generasi digital. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, penelitian ini dibatasi 

pada ruang lingkup permasalahan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality 

dilaksanakan dengan memanfaatkan aplikasi Assemblr sebagai sarana 

penyajian materi mengenai latar belakang kedatangan bangsa Eropa ke 

Indonesia dalam bentuk visual interaktif tiga dan dua dimensi. Melalui 

pendekatan ini, peserta didik dapat memahami peristiwa serta objek sejarah 

secara lebih konkret dan realistis; 

2. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas XI pada tahun ajaran 

2025/2026; 

3. Aspek yang dianalisis dalam penelitian ini mencakup tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran dalam upaya 

meningkatkan literasi sejarah peserta didik pada materi latar belakang 

kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia. 

 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented 

Reality bagi peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Kota Kediri? 

2. Bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran sejarah berbasis 

Augmented Reality bagi peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Kota Kediri? 
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3. Bagaimanakah keefektifan media pembelajaran sejarah berbasis 

Augmented Reality dalam meningkatkan literasi sejarah tentang latar 

belakang kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia pada peserta didik kelas 

XI SMA Negeri 1 Kota Kediri? 

 

D. Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkan materi pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality 

yang memenuhi standar validitas untuk meningkatkan literasi sejarah di 

kalangan siswa kelas XI SMA Negeri 1 Kota Kediri dengan latar belakang 

kedatangan bangsa Eropa di Indonesia; 

2. Menghasilkan materi pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality 

yang dianggap sesuai untuk digunakan dalam meningkatkan literasi 

sejarah bagi siswa kelas XI SMA Negeri 1 Kota Kediri dengan latar 

belakang kedatangan bangsa Eropa di Indonesia; 

3. Menghasilkan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality 

yang terbukti efektif dalam meningkatkan literasi sejarah pada materi latar 

belakang kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia bagi peserta didik kelas 

XI SMA Negeri 1 Kota Kediri. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Berpartisipasi dalam pembuatan materi pendidikan sejarah berbasis 

teknologi digital interaktif untuk meningkatkan literasi sejarah siswa; 

2. Berfungsi sebagai panduan bagi pendidik dalam menciptakan dan 

melaksanakan pengajaran sejarah yang lebih kreatif, kontekstual, dan 

sesuai dengan ciri-ciri serta kebutuhan siswa di era digital; 

3. Menjadi panduan bagi lembaga pendidikan dan akademisi lainnya dalam 

menciptakan pengajaran sejarah berbasis Augmented Reality yang 

inovatif.
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