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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.  
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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. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. 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 
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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. 
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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”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

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

Media pembelajaran merupakan suatu alat untuk menyampaikan informasi 
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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?  
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C. 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? 

2. Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran “SIAR” 

materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V Sekolah 

Dasar? 

3. Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran “SIAR” 

materi siklus air berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V Sekolah 

Dasar? 

 

D. 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. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

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

Sekolah Dasar. 



6 
 

 
 

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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