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Abstrak

Valentina Rossi Wibowo : Pengembangan Media Berbasis Augmented Reality
Pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V SD. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI
Kediri 2022.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Augmented Reality , Penggolongan Hewan

Penelitian ini berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN
Katerban 2, bahwa pada saat proses pembelajaran guru belum menggunakan
media pembelajaran. Hal ini membuat siswa kurang memahami materi yang
diajarkan sehingga membuat pemahaman siswa menjadi kurang. Kurangnya peran
siswa disebabkan pada saat proses pembelajaran belum menggunakan media
pembelajaran. Peneliti dapat membantu guru dan siswa dengan mengembangkan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui kevalidan media berbasis
augmented reality pada materi penggolongan hewan kelas V, (2) mengetahui
kepraktisan media pembelajaran berbasis augmented reality pada materi
penggolongan hewan kelas V,(3) mengetahui keefektifan media berbasis
augmented reality pada materi penggolongan hewan kelas V.

Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R & D) dengan model ADDIE menurut Mulyatiningsih (2016)
terdapat beberapa tahapan meliputi Analysis (Analisis). Design (Rancangan).
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation
(Evaluasi). Subjek penelitian yaitu siswa kelas V SDN Katerban 2. Penelitian ini
menggunakan pengumpulan data berupa instrumen angket validasi ahli media,
angket validasi ahli materi, soal posttest, angket respon guru dan siswa.

Hasil penelitian pada media berbasis augmented reality sangat valid atau
layak digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Hal tersebut dilihat dari data
uji validasi media dan validasi materi. Berdasarkan validasi ahli media, kualitas
media yang dikembangkan sangat baik dengan  presentase skor 84,54%
sedangkan validasi ahli materi memperoleh skor 86,5%. Jadi rata-rata presentase
skor dari validasi ahli media dan materi yang diperoleh 85,52%. Media berbasis
augmented reality dikatakan praktis diperoleh dari angket respon siswa mendapat
presentase skor sebesar 95% dengan kategori sangat praktis. Angket kepraktisan
respon guru mendapat presentase skor sebesar 92% dengan kategori sangat
praktis. Hasil rerata kepraktisan media berbasis augmnted reality diperoleh
sebesar 93,5%. Media berbasis augmented reality dikatakan efektif dilakukan
dengan uji coba pada kelas V SDN Katerban 2 dan menunjukan nilai rata-rata
83% sehingga siswa memperoleh nilai >KKM 75 dengan ketuntasan belajar
klasikal 87,5%. Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini media berbasis
augmented reality dikatan valid, praktis, dan efektif. Dengan skor kevalidan
85,52% termasuk dalam kategori validitas 81%-100% sehingga media sangat
baik/valid, kepraktisan 93,5% termasuk dalam kategori kepraktisan 81%-100%
sehingga media sangat praktis, keefektifan 87,5% sangat efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan salah satu hal yang terpenting dalam
tatanan kehidupan manusia. Pentingnya pendidikan tidak dapat begitu saja
diabaikan. meningkatkan kualitas pendidikan sangat penting hal tersebut
untuk meningkatkan potensi pendidikan siswa dalam kehidupan sehari-
hari dan untuk masa yang akan mendatang. Dijelaskan dalam UU No. 20
tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 ayat 1 berbunyi:
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepriabdian, kecerdasan,
akhlak mulia.
Sedangkan menurut Sujana (2019:79) pendidikan dijelaskan
sebagai berikut:
pendidikan adalah upaya membantu jiwa anak agar terdidik baik
lahir maupun batin, dari fitrahnya menuju manusia yang lebih
beradab dan lebih baik dapat diterapkan dalam kehidupannya
sebagai contoh proses pendidikan untuk memanusiakan manusia.
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan
adalah sebuah usaha untuk mengembangkan mutu, atau sebuah kualitas,
dan menambah pengetahuan seseorang melalui proses kegiatan belajar di

sekolah. Dalam kegiatan proses pendidikan kegiatan belajar berupakan

kegiatan paling pokok. Pada sekolah dasar terdapat komponen diantaranya



guru sebagai seorang fasilitator dan media sebagai alat bantu materi
pembelajaran terutama pembelajaran llmu Pengetahuan Alam.
Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata
pelajaran yang terdapat di dalam struktur kurikulum di tingkat sekolah
dasar. Dimana dalam pembelajaran IPA melibatkan siswa untuk berperan
aktif dalam pencarian dan pengembangan pengetahuan. Diharapkan siswa
dapat mengetahui konsep-konsep dasar serta mampu menganalisis suatu
masalah. Menurut Trianto (2014:136) seperangkat teori sistematis
penerapanya secara umum lahir serta berkembang melalui metode ilmiah
seperti eksperimen. Selain itu menurut Susanto (2013:4) mengatakan
sains atau IPA adalah usaha manusia dalam memahami alam semesta
melalui pengamatan yang tepat pada sasaran, serta menggunakan prosedur,
dan dijelaskan dengan sebuah penalaran sehingga mendapatkan suatu
penjelasan atau kesimpulan. Disamping itu menurut Aris & Hanifah
(2021) IPA dapat dilihat sebagai proses, produk dan dilhat sebagai faktor
yang mengubah sikap dan pandangan manusia terhada alam semesta.
Dalam kurikulum 2013 pembelajaran IPA di sekolah dasar adalah
menuntut siswa agar mampu melakukan dan menemukan sesuatu. Pada
sekolah dasar (SD) aspek keterampilan dasar tersebut dikembangkan
dalam semua mata pelajaran salah satu mata pelajaran tersebut adalah
mata pelajaran IPA. Pelajaran IPA seharusnya dilakukan dengan efektif
agar dapat mencapai tujuan. Hal ini dikarenakan cakupan pada materi IPA

yang cukup luas.



Berdasarkan analisis kebutuhan siswa SDN Katerban 2 ditemukan
bahwa 24 siswa kelas V SDN Katerban 2 membutuhkan media
pembelajaran berbasis online, hal ini dibuktikan dari hasil respon siswa
dalam mengisi angket yang menunjukan 92,9% siswa membutuhkan
media pembelajaran berbasis online. Karena dalam media pembelajaran
berbasis online terdapat tulisan, menampilkan gambar 2 dimensi dan 3
dimensi dan suara hasil pengamatan yang dilakukan 100% siswa lebih
mudah memahami materi jika terdapat tulisan, menampilkan gambar 2
dimensi dan 3 dimensi dan suara serta materi yang disajikan lebih
menarik. Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan guru wali kelas V
menyatakan masih ada permasalahan yang dialami oleh siswa pada materi
Penggolongan Hewan. Hal ini dibuktikan pada materi penggolongan
hewan masih banyak siswa yang di bawah KKM dari 58% siswa masih
belum tuntas. Permasalahan ini terjadi karena siswa masih belum
memahami materi penggolongan hewan. Kurangnya peran siswa
disebabkan proses pembelajaran pada materi penggolongan hewan belum
menggunakan media alat atau peraga khusus.

Perlu adanya sebuah alat yang digunakan untuk menunjang
kegiatan pembelajaran berlangsung. Alat yang digunakan untuk membantu
guru dalam menyampaikan materi tersebut adalah media pembelajaran.
Kata “media” berasal dari bahasa latin “medium” yang berarti “perantara”
atau pengantar. Menurut Firmadani (2020) media merupakan salah satu

alternatif yang digunakan guru untuk penyampaian materi dikelas. Dengan



menggunakan media akan memudahkan guru dalam enyampaian materi
dan siswa juga dapat menerima pelajaran dengan cara yang baik dan
menyenangkan sehingga memotivasi siswa untuk belajar. Dapat
disimpulkan penggunaan media dalam pembelajaran di kelas merupakan
kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Media pembelajaran yang
digunakan haruslah dapat menarik bagi siswa untuk belajar sehingga
pembelajaran yang dilakukan akan sesuai dengan tujuan yang akan
dicapai.

Salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan materi
Penggolongan Hewan kelas V SD yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Augmanted Reality (AR). augmented reality
merupakan sebuah aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya
dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam
sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan.

Dengan menggunakan augmented reality sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran pada materi penggolongan hewan kelas
V, diharapkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran dapat lebih
menarik pada saat proses pembelajaran. Apalagi teknologi augmented
reality menyajikan gambaran secara virtual dengan objek hewan 3D bisa
tampil pada layar smartphone. Menggunakan augmented reality lebih
interaktif karena dapat memberikan pesan dan respon kepada siswa,
sehingga bisa memenuhi kebutuhan belajar materi penggolongan hewan

dengan menggunakan teknologi augmented reality. Selain itu pada media



berbasis augmented reality dapat diaplikasikan dengan menggunakan
smartphone, sehingga anak-anak bisa belajar memahami materi tentang
mengenal penggolongan hewan tanpa terbatas tempat dan waktu serta
mudah untuk dijangkau. Dengan adanya media yang lebih informatif dan
interaktif dapat membatu merangsang imajinasi anak tentang materi
pengenalan penggolongan hewan agar dimengerti oleh siswa. Dengan
adanya media tersebut akan membantu guru dalam pengenalan tentang
materi penggolongan hewan.

Dengan menggunakan augmented reality sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran, diharapkan dalam sebuah mata pelajaran
dapat lebih menarik bagi siswa sehinga siswa tidak akan merasa bosan.
Manfaat lain yang diperoleh adalah media pembelajaran yang lebih maju
dengan mengnggunakan teknologi sesuai dengan perkembangan zaman
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini. Atas dasar
uraian di atas peneliti memilih judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V

SD”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan yang ada di sekolah dasar yaitu kurangnya
penggunaan media yang dapat membantu proses kegiatan belajar

mengajar dan pemahaman konsep IPA pada materi Penggolongan Hewan



Kelas V SD yang masih banyak siswa yang dibawah KKM dari 58%
masih belum tuntas. Permasalahan ini terjadi karena siswa masih belum
memahami materi penggolongan hewan. Kurangnya peran siswa
disebabkan proses pembelajaran pada materi penggolongan hewan belum
menggunakan media alat atau peraga khusus. 92,9% siswa membutuhkan
media pembelajaran berbasis online. Hasil pengamatan yang dilakukan
100% siswa lebih mudah memahami jika terdapat tulisan, menampilkan

gambar 2D & 3D dan suara serta materi yang disajikan lebih menarik.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas
maka penulis membatasi masalah dalam penelitian ini yaitu produk media
pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis
augmented reality. Media pembelajaran berbasis augmented reality yang
akan dikembangkan hanya menyangkut mata pelajaran IPA pada materi

Penggolongan Hewan Kelas V SD.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan  latar belakang dan identifikasi masalah maka
rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1 Bagaimana kevalidan media berbasis augmented reality pada materi

penggolongan hewan kelas V ?



2 Bagaimana kepraktisan media berbasis augmented reality pada materi
penggolongan hewan di kelas V ?
3 Bagaimana keefektifan media berbasis augmented reality pada materi

penggolongan hewan di kelas V ?

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1 Untuk mengetahui kevalidan media berbasis augmented reality pada
materi penggolongan hewan kelas V.

2 Untuk mengetahui kepraktisan media berbasis augmented reality pada
materi penggolongan hewan kelas V.

3 Untuk mengetahui keefektifan media berbasis augmented reality pada

materi penggolongan hewan kelas V.

. Kegunaan Penelitian

Manfaat penelitian ini sebagai berikut :

1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan dan

pengetahuan dalam mengumbangkan media pembelajaran berupa media
berbasis augmented reality.

2 Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik

1) Memberikan pengalaman langsung bagi peserta didik.



2) Membantu mempermudah dalam memahami pembelajaran
dalam mencapai kompetensi.

3) Menumbuhkan motivasi dan juga menambah daya tarik peserta
didik terhadap pelajaran IPA.

. Bagi Pendidik

1) Membangun komunikasi pembelajaran antara pendidik dan
peserta didik sehingga akan menjadi pembelajaran yang
bermakna.

2) Memberikan alternatif media pembelajaran tanpa terbatas ruang
dan waktu. Mengembangkan media AR sebagai media
pembelajaran.

. Bagi peneliti

Dapat menambah pengelaman dan wawasan dan pengetahuan
tentang pengembangan media pembelajaran berbasis augmented
reality diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan dalam

pembelajaran konvensional di dalam kelas.
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