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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran IPAS berbasis
Augmented Reality kelas VV SD yang memenuhi kriteria valid dan praktis. Jenis
penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang di modifikasi
menjadi ADDI. yang dikembangkan oleh Robert. M. Wager. Instrumen penelitian
yang digunakan adalah lembar validasi dan praktikalitas. Media di validasi oleh 3
ahli yaitu: ahli materi, ahli bahasa, dan ahli desain. Uji praktikalitas dilakukan oleh
1 orang guru dan 21 orang siswa. Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh hasil
validasi media Augmented Reality sebesar 90,83 % dengan rincian validasi materi
92,5%, validasi bahasa 97,5%, validsai desain 82,5%. Hasil uji praktikalitas
diperoleh 90% dengan rincian praktikalitas guru sebesar 92,5% dan praktikalitas
peserta didik sebesar 87,5%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality, hasil validasi menunjukkan bahwa
aspek materi, bahasa, dan desain memperoleh rata-rata skor 90,83%, yang termasuk
dalam kategori sangat valid. Dan rata — rata praktikalitas guru dan siswa diperoleh
sebesar 90% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, produk yang
dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah
dasar" guru sebaiknya menggunakan media pembelajaran Augmented Reality untuk
mempermudah proses pembelajaran di sekolah dasar.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Augmented Reality, Pembelajaran IPAS
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) terhadap
dunia pendidikan membawa dampak kemajuan dalam proses pendidikan.
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran. Herlambang (2018:39) menyatakan bahwa Pendidikan
harus dipandang sebagai upaya yang lebih dari sekedar mendorong perkembangan
individu, sekaligus mengungkapkan adanya sentuhan dalam dimensi sosial dan
budaya, sehingga mengukuhkan seseorang sebagai bangsa yang berbudaya.

Pendidikan merupakan upaya untuk meningkatkan kemampuan seseorang
pada aspek kognitif, afektif dan psikomotor. Menurut Marisa (2021:1) “pendidikan
merupakan suatu kebutuhan yang wajib diterima oleh setiap individu. Pendidikan
di Indonesia selalu mengalami perubahan dan pengembangan kurikulum dengan
maksud untuk memperbaiki mutu dan peningkatan kualitas pendidikan”.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa pendidikan
merupakan kebutuhan yang wajib diterima oleh seseorang. Pendidikan harus bisa
membantu peserta didik untuk selalu menjaga dan membangun nilai-nilai keutuhan
agar senantiasa menjaga keseimbangan hidup. Mata pelajaran ilmu pengetahuan
alam dan sosial (IPAS) merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat
membentuk dan membangun nilai-nilai baik pada diri siswa. IPAS merupakan
penggabunggan mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial

(IPAS).
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Ningsih, dkk. (2020:4) menyatakan bahwa penggabungan IPA dan IPS
dalam kurikulum merdeka juga mendapat dukungan dari berbagai kalangan,
termasuk para ahli pendidikan dan masyarakat. Pendekatan holistik dan
interdisipliner dapat memberikan manfaat yang lebih besar bagi perkembangan
siswa secara keseluruhan. Namun, ada juga beberapa kritik terhadap penggabungan
IPA dan IPS dalam kurikulum merdeka.

IPAS dalam kurikulum merdeka bertujuan untuk mengembangkan
pendidikan yang lebih holistik, multidisiplin, dan kontekstual. Dalam integrasi ini,
kedua mata pelajaran tersebut tidak hanya dipelajari secara terpisah, tetapi juga
dihubungkan satu sama lain sehingga siswa dapat memahami keterkaitan antara
aspek alamiah dan sosial dalam kehidupan sehari-hari (Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021:3)

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa IPAS adalah salah
satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar. IPAS memuat pelajaran
tentang sains dan sosial, yang meliputi kajian tentang alam, teknologi, lingkungan,
dan kebudayaan.

Terlaksananya pembelajaran IPAS sesuai kurikulum maka diperlukan media
pembelajaran yang menarik. Menurut Atsani (2020:46) media pembelajaran adalah
salah satu penunjang yang paling penting dalam proses pembelajaran, bahkan
berhasil tidaknya proses pembelajaran sangat ditentukan oleh media pembelajaran
yang digunakan. Teknologi adalah suatu alat yang efektif dan efisien yang dapat

digunakan untuk pengembangan media pembelajaran.

UNIVERSITAS BUNG HATTA



Media pembelajaran yang beragam tentunya dapat mempengaruhi suasana
belajar yang tidak membosankan, memotivasi siswa untuk belajar. Hal
ini sejalan dengan pendapat Pusparini, (2016:2) “penggunaan media teknologi
pada proses pembelajaran sangat berpengaruh terhadap keinginan dan ketertarikan
siswa dalam mengikuti pembelajaran sehingga proses tahapan pembelajaran
menjadi lebih efisien”.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 30 November
2024 yang bertempat di SD Negeri 03 Bukit Tambun Tulang, Kabupaten Pesisir
Selatan, Kecamatan Batang Kapas. Media yang digunakan cenderung hanya
memanfaatkan yang ada pada buku siswa. Guru sesekali menggunakan media
dalam bentuk video pembelajaran yang ditayangkan melalui proyektor, akan tetapi
guru kurang menjelaskan isi video secara detail. Kondisi siswa saat guru
menjelaskan materi pembelajaran, sebagian siswa ada yang memperhatikan dengan
aktif, dengan mencatat hal-hal penting yang dijelaskan oleh guru. Kemudian ada
juga siswa yang tidak memperhatikan guru saat menjelaskan pelajaran dengan
memainkan pena di atas meja, pandangan kosong keluar kelas, serta tidak
merespon ketika guru menanyakan pelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu adanya media pembelajaaran
yang menarik, salah satunya dengan menggunakan Augmented Reality. Menurut
Ningtias (2015:3) teknologi Augmented Reality merupakan sebuah teknologi visual
yang menggabungkan objek dunia virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara
real time. Dengan memanfaatkan teknologi Laptop dan smarthphone. Android,

objek dapat divisualisasikan dengan konkret melalui pemodelan virtual tiga
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dimensi yang mirip dengan benda aslinya tepat di atas gambar yang ada pada kertas.
Media pembelajaran berbasis Augemented Reality juga memiliki keunggulan, yaitu
dapat diakses menggunakan perangkat android seperti smartphone, komputer
tablet, dan laptop.

Hamdani dan Sumbawati (2019:2) mengemukakan bahwa penggunaan
Augmented Reality dalam pembelajaran menjadi daya tarik untuk peserta didik
dalam belajar karena di dalam media pembelajaran tersebut terdapat objek 3D yang
dapat dimainkan dan dapat digerakkan sesuai dengan keinginan. Terlebih pada
pembelajaran IPAS muatan IPS. Meskipun Augmented Reality telah digunakan
dalam berbagai bidang, penggunaannya dalam pembelajaran di sekolah masih
terbatas. Kelebihan dari penggunaan media pembelajaran Augmented Reality ini
siswa dapat mengetahui suatu tampilan visual yang dikemas dengan cara menarik
bagi siswa sekolah dasar, karena dapat menampilkan objek 3D yang nyata melalui
layar smartphone sehingga dapat meningkatkan ketertarikan pada pembelajaran
tersebut.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Augmented
Reality merupakan gabungan dari objek 2D atau 3D kemudian memunculkan
gambar secara nyata. Sehingga dapat menjadi daya tarik peserta didik untuk
belajar.

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis bermaksud melakukan penelitian
tentang “Pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality

untuk siswa kelas V sekolah dasar .
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B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang selama ini digunakan cenderung menggunakan
media yang ada pada buku paket.

2.Sesekali guru menggunakan media dalam bentuk video pembelajaran yang
ditayangkan melalui proyektor akan tetapi guru tidak menjelaskan isi dari video
secara detail.

3. Kondisi siswa saat belajar ada yang tidak memperhatikan guru saat menjelaskan
pembelajaran dengan memainkan pena di atas meja, pandangan kosong keluar
kelas, tidak merespon ketika guru menanyakan pelajaran.

4. Minimnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi informasi
menghambat proses pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif di era digital
saat ini.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah agar peneliti lebih terarah dan hasil
penelitian tercapai, maka penelitian ini dibatasi pada pengembangan media
pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V sekolah

dasar.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah:
1. Bagaimanakah validitas pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis
Augmented Reality untuk siswa kelas V SD?
2. Bagaimanakah praktilitas pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis
Augmented Reality untuk siswa kelas V SD?
E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan Rumusan Masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah untuk:
1. Mendeskripsikan validitas pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis
Augmented Reality untuk siswa kelas V SD.
2. Mendeskripsikan praktilitas pengembangan media pembelajaran IPAS
berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V SD.
F. Manfaat Pengembangan
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis, praktis
maupun akademis kepada peneliti maupun objek penelitian sehingga akan
memberikan suatu referensi dalam rangka perbaikan ke arah yang lebih baik di
masa akan datang. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis,

salah satunya adalah dapat memberikan tambahan pemikiran bagi dunia
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pendidikan tentang media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan
bantuan aplikasi essemblr edu.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Sebagai inovasi media pembelajaran yang dapat menunjang
tercapainya tujuan pembelajaran, menambah strategi pembelajaran yang
dilakukan oleh guru. Serta membantu guru dalam menyampaikan materi
pelajaran.
b. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan agar siswa dapat lebih berprestasi dan
lebih giat lagi dalam belajar di sekolah serta sebagai bahan masukan bagi
sekolah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
c. Bagi Peserta Didik
Media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini, diharapkan
dapat menumbuhkan motivasi dan semangat belajar siswa dalam mengikuti
proses belajar mengajar.
d. Bagi Peneliti Lain
Sebagai sarana berbagai pengalaman dalam mengembangkan media
Augmented Reality dalam pembelajaran IPAS kelas V SD.
e. Bagi Penulis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan jawaban dari segala
masalah yang telah dirumuskan oleh peneliti, menambah wawasan ilmu

pengetahuan, pengalaman - pengalaman berharga yang didapat dengan
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mengembangkan kemampuan dan keterampilan peneliti, serta memberikan
pengetahuan yang lebih mendalam tentang penelitian yang dilakukan.
3. Manfaat Akademik
Menambah wawasan peneliti dalam mempersiapkan media pembelajaran
di kemudian hari dan sebagai landasan untuk melaksanakan penelitian
berikutnya serta sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi
pendidikan S1 bagi peneliti.
G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
Adapun spesifikasi dari produk yang dihasilkan yaitu sebagai berikut:
1. Peneliti mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality dengan
bentuk video di dalam aplikasi assemblr edu.
2. Terdapat beberapa gambar yang peneliti import dari luar aplikasi sehingga
membuat gambar Augmented Reality menjadi benar — benar nyata.
3. Peneliti menulis penjelasan di dalam gambar Augmented Reality sehingga

memudahkan siswa dalam memahami materi.
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H. Kebaharuan dan Orisinilitas

Berdasarkan spesifikasi produk yang dihasilkan oleh peneliti, produk yang
dihasilkan adalah media pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality yang
menarik dan mudah dipahami. Guru dapat menggunakan media pembelajaran

Augmented Reality peserta didik juga akan lebih bersemangat untuk belajar di

sekolah.

I. Definisi Operasional

Adapun penjelasan beberapa istilah yang berkenaan dengan penelitian ini
sebagai berikut:

1. Pengembangan adalah proses menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut. Pengembangan yang peneliti maksud adalah media
pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas V sekolah
dasar.

2. Media pembelajaran adalah alat bantu atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan
pembelajaran dari pendidik yang disampaikan melalui media, dalam bentuk
gambar berupa materi yang disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik.

3. Pembelajaran IPAS adalah pembelajaran yang berhubungan dengan kehidupan
alam dan sosial manusia di masyarakat, dalam membina perhatian serta
kepedulian sosial. Fokusnya ialah materi IPAS kelas V yang dikembangkan

melalui aplikasi assemblr edu.
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4. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya 2D
atau 3D ke dalam dunia nyata. Media Augmented Reality dapat digunakan di
berbagai bidang, salah satunya sebagai media pembelajaran.

5. Assemblr edu adalah sebuah aplikasi yang membantu untuk pembuatan media
Augmented Reality dan dapat menggabungkan konsep-konsep pembelajaran
dengan teknologi sehingga mampu menghasilkan fiture-fiture baru yang dapat

dimanfaatkan dalam pendidikan
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