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MOTTO

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah — lelahmu
itu. Lebarkan lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk
menjadikan dirimu serupa yang kau impikan, mungkin tidak akan
selalu lancar. tapi, gelombang — gelombang itu yang nanti bisa kau

ceritakan”

(Boy Candra)

Ku persembahkan karya ini untuk :

Keluarga tercinta terutama kedua orang tua saya, serta orang — orang yang telah

memberikan support untuk saya.



ABSTRAK

Azzahra Dhea Rahmawati, Pengembangan Media Pembelajaran “SIAR” Materi
Siklus Air Berbasis Augmented Reality Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022.

Kata kunci: pengembangan, media berbasis Augmented Reality, siklus air.

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi dari hasil penelitian awal di
SDN 3 Betet yang menunjukkan bahwa guru belum pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality. Media yang digunakan yaitu berupa
gambar. Dengan penggunaan media berupa gambar menyebabkan 57,14% siswa
menyatakan belum mampu menyelesaikan soal-soal berkaitan tentang siklus air.
Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dapat diuraikan rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah (1) bagaimanakah kevalidan pengembangan media
pembelajaran “SIAR” siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V
sekolah dasar? (2) bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran
“SIAR” siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V sekolah dasar?
serta (3) bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran “SIAR”
siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V sekolah dasar?

Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk mendeskripsikan kevalidan
pengembangan media pembelajaran “SIAR” siklus air berbasis Augmented Reality
untuk siswa kelas V sekolah dasar, (2) untuk mendeskripsikan kepraktisan
pengembangan media pembelajaran “SIAR” siklus air berbasis Augmented Reality
untuk siswa kelas V sekolah dasar, serta (3) untuk mendeskripsikan keefektifan
pengembangan media pembelajaran “SIAR” siklus air berbasis Augmented Reality
untuk siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan (Research and Development). Dalam penelitian ini, menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) media pembelajaran berbasis
Augmented Reality dikategorikan sangat valid dan dapat digunakan tanpa
perbaikan, dengan perolehan skor dari ahli media sebesar 87,5% dan 87,5% dari
ahli materi, (2) media pembelajaran berbasis Augmented Reality dikategorikan
sangat praktis dengan perolehan skor 95% dari angket guru dan 92,2% dari angket
siswa, dan (3) media pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif digunakan
dalam pembelajaran, dengan perolehan nilai ketuntasan klasikal sebesar 86%. Jadi
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality sangat
valid sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran IPAS materi siklus air.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Kuasa, karena

hanya atas perkenan-Nya penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan.

Penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

“SIAR” Materi Siklus Air Berbasis Augmented Reality Untuk Siswa Kelas V

Sekolah Dasar” ini ditulis guna sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar

sarjana Pendidikan pada program studi PGSD FKIP UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih dan penghargaan yang setulus —

tulusnya kepada:

—

- T I - NV R I

(=}

Dr. Zainal Afandi, M. Pd selaku rektor UN PGRI Kediri;

Dr. Agus Widodo, M. Pd selaku Dekan FKIP PGSD UN PGRI Kediri;
Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. selaku Kaprodi PGSD UN PGRI Kediri;
Frans Aditia Wiguna, M. Pd selaku dosen pembimbing 1;

Farida Nurlaila Zunaidah, M. Pd selaku dosen pembimbing 2;
Bapak/Ibu Dosen Prodi PGSD UN PGRI Kediri;

Lilik Suhariyanti, M.Pd selaku Kepala Sekolah SDN 3 Betet;

Selly Lavika, S.Pd selaku wali kelas V SDN 3 Betet;

Rekan mahasiswa Prodi PGSD UN PGRI Kediri, serta

. Orang tua dan semua pihak yang telah memberikan dukungan yang tidak

bisa disebutkan satu persatu.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan tegur

sapa, kritik, dan saran — saran dari berbagai pihak sangat diharapkan.

Kediri, 04 Juli 2024

Azzahra Dh¢a Rahmawati

NPM2014060250

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .....cciiiiiiieie et eneas [
HALAMAN PERSETUJUAN . ......ootiiiiiieese e i
HALAMAN PENGESAHAN.........coiiiee e ii
HALAMAN PERNYATAAN ...ttt iv
MOTTO DAN PERSEMBAHAN .......cooiiiiie et v
ABSTRAK .o bbb Vi
KATA PENGANTAR ...t vii
DAFTAR TSI ..ot viii
DAFTAR TABEL .....oooiiee ettt xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xiv
BAB | PENDAHULUAN ..ottt 1
A. Latar BelaKang ... 1

B. Identifikasi Masalah ... 3

C. RUMUSAN MaSalah .........ccooiiiiiiiie e 5

D. Tujuan Penelitian .........cooeiieiiiiiiieiirieeee e 5

E. Manfaat Penelitian .........cccocooiiiieiiie e 6
BAB 1 KAJIAN TEORL......iiiiiiiiieee e 7
AL LANAASAN TEOM .ouveveiviiiieiieiieieie e 7

R |V 1= o [ - SRS 7

2. Pembelajaran ... 8

3. Media Pembelajaran.........cccccoveiiieiiiiiic e 9

4. Manfaat Media Pembelajaran ...........cccoveiiieiiciiic v, 9

5. Fungsi Media Pembelajaran...........ccccooiiiiiiniinencieee, 11

6. Jenis Media Pembelajaran...........ccocooeiiiiiiiiiiiiinc e, 12

7. Media Berbasis Augmented Reality ............cccooovevii e, 14

viii



B SHKIUS AT e 15

B. Penelitian Terdanulu ............ccooioiiiiiiie e 17
C. Kerangka Berpikir.........cccccoviieiioiiiie e 24
BAB 1l METODE PENELITIAN....coiiiiiieeseeesee e 26
A. Model Pengembangan..........ccccoeieiiiiiiiinieieee e 26
B. Prosedur Pengembangan ............cccoeveiieieiiniieie e 27
1. Tahap ANALISIS....ceciviiieiieie e 27

2. Tahap PEranCangan ..........ccccoceveeiieeieeiieese e see e eee e e sae e 28

3. Tahap Pengembangan ..o, 29

4. Tahap IMpPIemMentasi .........cccooviiiiiiiiiieee e 29

5. Tahap EValUaSi.........ccoviiiiieiicie s 30

C. Lokasi dan Subjek Penelitian ............ccccoveveiieiieiiiic e 30
D. Uji Coba Produk..........ccoiiiiiiiiiiiiiieeee e 31
1. Desain Uji Coba ..o 31

2. SUDJEK Uji CODa.....cveiviiiieeie s 32

E. Validasi Produk ..o 32
N o 11V - (= SR 33

2. ANIEMEAIA ... s 33

F. Instrumen Pengumpulan Data..........ccccceoiiieieeii i 33
1. Pengembangan INStrUMEN ..........cccceoieiieii i 33

2. Validasi INSIIUMEN .......oiieiieceece e 34

a. Angket Untuk Anli Materi ..........coovvviiiiiieie e, 34

b. Angket Untuk Ahli Media ..........cccooovevieiieiececcece e 35

c. Angket Untuk Penilaian GUIU..........cccocoveiieiecie e, 36

d. Angket Untuk Penilaian SiSWa .........cccccoveieneninininiiieee, 37

e. Post Test Untuk Peserta DidiK ..........cccccooeiiieninininciicee, 38

G. Teknik AnalisiS Data.........cccoieeiieiieiieiieieee e 39
1. Tahapan —tahapan Analisis Data..........c.cccccevvveviieiieciie e, 39

A, Kevalidan ... 39

D, KepraktiSan .........cocooeiiiiiiiiiieee e 40



C. KeefeKtiTan ... 41

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ... 43
A. Hasil Studi Pendanuluan ... 43
1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan...........cccoceevvvieeieiieieesee e, 43
2. Interpretasi Hasil Studi Pendahuluan............cccccoeiiiiiiniiincnnn, 44
3. Desan Awal (draft) Model ...........ccoooviiiiiiiii e 44
B. Pengujian Model Terbatas............cccccevvereiiieii e 48
1. Uji Validasi Ahli dan PraKtiSi.........ccccooveviiiiiiiieneiic e, 48
2. Uji Coba Lapangan (Uji Coba Terbatas) .........ccccovevvrrververesiennenns 51
3. Desain Model Hasil Uji Coba Terbatas ............ccocecvvininininiennn, 56
C. Pengujian Model Perluasan...........cccceiveveiiieiieie e 57
1. Deskripsi Uji Coba LuaS.......ccccoveveiiieiieiicic e 57
2. Refleksi dan Rekomendasi Hasil Uji Coba Luas.............ccccveueeneee. 57
D. Validasi MOdel ..........coooveiiiiiee e 62
1. Deskripsi Hasil Uji Validasi............ccccoveviiiiiiiieiecic e, 62
2. Interpretasi Hasil Uji Validasi...........ccccoeveiviiieiiiiciicce e 65
3. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality.........ccccoviiiiiiiiiii e 65
4. Desain AKNIr MOdel.........cooiiiiiiiiiiiiees e, 67
E. Pembahasan Hasil Penelitian ...........ccccoovviiininieiiienese e 72
1. Spesifikasi Model..........coooiiiiiii 72
2. Prinsip — prinsip, Keunggulan dan Kelemahan Model .................. 72
3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Model............. 73
BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN ......c.cceiiriiierei e 75
AL SIMPUIAN L 75
B. IMPIIKASI......ooviiiiiiiice e 76
Co SAIAN e 77
Daftar PUSTAKA ........oovieiiiieieee e 78
Lampiran — TaMPIraN ... s 81



DAFTAR TABEL

Tabel halaman
Tabel 2.1 : CP dan Tujuan Pembelajaran Materi Siklus Air...........cccccevuvenee. 15
Tabel 2.2 : Perbedaan & Persamaan Penelitian Dulu dengan Sekarang ......... 22
Tabel 3.1 : Kisi — kisi Angket Ahli Materi ... 34
Tabel 3.2 : Kisi — Kisi Angket Ahli Media.........c.cccoovveiiiiiiiieiiece e, 35
Tabel 3.3 : Kisi — kisi Angket Uji Kepraktisan untuk Guru.............c.ccoccoenee. 36
Tabel 3.4 : Kisi — Kisi Angket Uji Kepraktisan untuk Siswa..............cccceeueee. 37
Tabel 3.5 : Kisi — KiSI POSE TEST ........ciiiiiieiiieieic e 38
Tabel 3.6 : Kriteria Validitas............ccooviiiiiiii e 39
Tabel 3.7 : Kriteria KepraktiSan............cccooviiieiieii i 40
Tabel 3.8 : Kriteria Pencapaian Nilai SISWa ..........ccccooiiiiiniiiicce 42
Tabel 4.1 : Desain Awal Media Berbasis Augmented Reality ...............c......... 46
Tabel 4.2 : Hasil Angket Validasi Media...........ccoocvvveiiiereniienieenece e 49
Tabel 4.3 : Hasil Angket Validasi Materi ............cccoceiveviiieiiece e, 50
Tabel 4.4 : Hasil Angket Kepraktisan GUIU...........cccccoiriiiniiicnencnc e 52
Tabel 4.5 : Hasil Angket Siswa (Terbatas) .........ccocovvvririiininieienes e 53
Tabel 4.6 : Nilai Post Test (Terbatas) .........cccccevveviiieiieiecc e 55
Tabel 4.7 : Hasil Angket GUIU (LUAS)......ccvevrirriinieneienicseeeeee e 58
Tabel 4.8 : Hasil Angket SISWa (LUAS) ...cc.eovveiiiieiiiieiie e 59
Tabel 4.9 : Nilai POSt TESE (LUAS) ......evvvrieiiiiieieiesie e 61

Xi



Tabel 4.10 : Saran dan Komentar Ahli Media .......cooovveeeoeee,

Tabel 4.11 : Saran dan Komentar Ahli Materi.........oooeeoeeeeeeeeeeeeeeceeeeeeee e

Tabel 4.12 : Desain Akhir Model

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar halaman
Gambar 2.1 : Kerangka BerpiKir.........ccccoveveiiieiieie e 25
Gambar 3.1 : Model Pengembangan............ccccovveieiieiieic s 27

xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran halaman
1 : Hasil Need ASSESMENT GUIU ...c..ovvviieiiiiirieieie e 82
2 : Hasil Need ASSESMENT SISWA........ccceoviiiriiieirenieisese e 89
3 Perangkat Pembelajaran ... 93
4 : Hasil Angket Validasi Media...........cccoevviieiieiiiie e 116
5 :Hasil Angket Validasi Materi ..........cccoeviiiiiiiniiiiieee s 119
6 : Hasil Angket Uji Kepraktisan GUIU...........cccoevveieeieeiie i 122
7 : Hasil Angket Uji KepraktiSan SISWa ..........ccccoeririninineeienene s 125
8 : Daftar Nilai Siswa Uji Terbatas ..........ccoovviriiiiiiiiineceee e 130
9 : Daftar Nilai Siswa Uji LUBS.........ccceveeiieiieiieie e 132
10: Lembar Pengajuan Judul SKFPSH.........ccooveiiininiiiiiseeee s 139
11: Surat Pengantar 1zin Penelitian ............cccccveviiieieiie e 142
12: Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian.............ccocoovveiiiencncnnnnn. 144
13: Kartu Berita Acara Bimbingan SKripSi.........cccccoveviiieiieveccceece e 146
14: HaSH Produk..........ooiiiiiece s 149
15: Dokumentasi Penelitian ... 153

Xiv



BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan suatu proses membelajarkan peserta didik agar
dapat mengembangkan potensinya. Hal tersebut sesuai dengan Undang —
Undang tentang Sistem Pendidikan No. 20 tahun 2003, yang menyatakan
bahwa:
Pendidikan ialah usaha terencana dan sadar untuk menciptakan suasana
belajar dan pembelajaran agar siswa dapat mengembangkan potensinya
untuk memiliki keterampilan keagamaan, pengendalian diri,

kecerdasan, akhlak mulia dan keterampilan yang diperlukan siswa dan
masyarakat.

Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang menyediakan kesempatan yang
sama bagi semua peserta didik untuk belajar dan mengembangkan potensi
dirinya untuk mencapai kehidupan adil dan makmur. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat (Id’ha 2020:2) pendidikan yang berkualitas adalah
pendidikan yang dapat memberikan kontribusi yang sangat besar untuk

mencapai tujuan pembangunan nasional.

Berkembangnya teknologi saat ini mempengaruhi dunia pendidikan,
terutama dalam media pembelajaran. Menurut (Luh and Ekayani 2021:2)
media pembelajaran ialah segala sesuatu yang digunakan untuk
menumbuhkan perhatian, perasaan, pikiran dan kemampuan atau

keterampilan siswa sehingga agar dapat mendorong terjadinya kegiatan



belajar. Adanya media pembelajaran tentunya proses belajar mengajar akan
berjalan secara semestinya dan proses pendidikan akan mudah tercapai.
Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran juga perlu
dirancang dan direncanakan secara sistematis agar media pembelajaran
efektif untuk digunakan. Peran guru sangatlah penting untuk dapat membuat
media pembelajaran. Guru juga dituntut untuk dapat membuat media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta dapat memanfaatkan media yang
ada di lingkungan sekolah. Dengan begitu siswa menjadi bersemangat untuk
memahami materi pembelajaran.

Media pembelajaran dapat memberikan pengaruh terhadap proses
pembelajaran dan pemahaman peserta didik terlebih pada pembelajaran IPAS
materi siklus air. Materi siklus air ini membutukan media pembelajaran
sebagai alat bantu untuk mempermudah proses kegiatan belajar mengajar.
Penggunaan media pembelajaran IPAS salah satunya dapat menggunakan
media berbasis AR (Augmented Reality) dikarenakan dapat membantu siswa
dalam memahami materi tentang siklus air yang sifatnya abstrak dan dapat
meningkatkan gairah siswa dalam belajar.

Berdasarkan hasil observasi dan angket guru yang telah dilakukan di
SDN Betet 3 menunjukkan bahwa sekolah telah menyediakan proyektor dan
fasilitas wifi untuk digunakan sebagai mengembangan media pembelajaran.
Hasil yang selanjutnya adalah guru belum pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality. Media yang digunakan yaitu

berupa gambar. Hal tersebut dikarenakan kepadatan aktivitas guru.



Sedangkan berdasarkan angket siswa yang diberikan kepada 28 siswa
mendapatkan hasil bahwa 1) 92,85% siswa menyatakan media pembelajaran
yang digunakan guru berupa media gambar. 2) 60,71% siswa menyatakan
bahwa guru belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality. 3) 89,28% siswa menyatakan lebih mudah memahami
materi siklus air apabila menggunakan media pembelajaran. 4) 57,14% siswa
menyatakan belum mampu menyelesaikan soal-soal berkaitan tentang siklus
air.

Dengan menyajikan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dapat membatu proses kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran
berbasis Augmented Reality diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini
cocok digunakan karena media ini dapat menggabungan benda dunia maya
tiga dimensi atau dua dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata dengan
menggunakan suatu teknologi dan bisa ditampilkan secara real time atau
menjadi nyata. Berdasarkan uraian di atas maka diangkat penelitian berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran “SIAR” Siklus Air Berbasis

Augmented Reality Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah pokok yang muncul adalah:

Media pembelajaran merupakan suatu alat untuk menyampaikan informasi



atau pembelajaran dari guru kepada siswa. Media pembelajaran banyak sekali
jenisnya. Akan tetapi kebanyakan media yang digunakan dalam pembelajaran
adalah media gambar, karena pembuatan sangat mudah dan tidak memakan
waktu yang lama. Apakah guru dalam pembelajaran di kelas menggunakan

media gambar?

Media pembelajaran berupa gambar sering digunakan dalam proses
pembelajaran. Guru memilih media berupa gambar pasti ada alasannya. Guru
terlalu sibuk dengan kegiatan lain atau guru belum mahir dalam pembuatan
media pembelajaran berbasis teknologi. Apakah aktivitas guru di sekolah

dapat mengahambat guru untuk mengembangkan media pembelajaran?

Dengan adanya media pembelajaran yang bervariasi dapat menggugah
motivasi belajar peserta didik. Apabila motivasi belajar peserta didik tergugah
maka siswa akan lebih mudah memahami materi yang diberikan oleh guru.
Apakah motivasi belajar siswa akan meningkat apabila ada media

pembelajaran yang beragam?

Dalam kegiatan belajar mengajar siswa diberikan beberapa soal oleh
guru. Hasil nilai soal yang telah dikerjakan siswa digunakan untuk
mengetahui apakah siswa telah memahami materi. Jika hasil belajar siswa
sudah di atas KKM maka siswa telah memahami materi yang diajarkan. Jika
hasil belajar siswa sudah di bawah KKM maka siswa belum memahami
materi yang diajarkan. Bagaimanakah hasil belajar siswa dalam materi siklus

air?



Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang telah dijelaskan, maka

dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1.

Bagaimanakah kevalidan pengembangan media pembelajaran “SIAR”
materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V Sekolah
Dasar?

Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran “SIAR”
materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V Sekolah
Dasar?

Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran “SIAR”
materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V Sekolah

Dasar?

Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang disusun, maka tujuan dari

penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan.

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran

“SIAR” materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V
Sekolah Dasar.

Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan media pembelajaran
“SIAR” materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V

Sekolah Dasar.



3. Untuk mendeskripsikan keefektifan pengembangan media pembelajaran
“SIAR” materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V

Sekolah Dasar.

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dalam penelitian ini yaitu dapat menambahkan
pengetahuan tentang teknologi dalam bidang pendidikan yang berkaitan
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar.
2. Secara Praktis
a. Bagi Siswa
Dengan pengembangan media pembelajaran ini dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami materi siklus air
dalam mata pelajaran IPAS
b. Bagi Guru
Dengan pengembangan media pembelajaran ini dapat mempermudah

guru dalam melakukan pembelajaran IPAS materi siklus air.
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