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ABSTRAK

Nova Setyawan: 1601025173. “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis
Android Dalam Pembelajaran IPS Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Siswa
Kelas V Sekolah Dasar”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof.
DR. HAMKA, 2020.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengbangakan Media
pembelajaran IPS pada materi Proklamasi Kemerdekaan berbasis Augmented Reality
untuk siswa kelas V, serta untuk mengetahui kualitas produk Media pembelajaran
IPS pada materi Proklamasi Kemerdekaan berbasis Augmented Reality untuk siswa
kelas V yang telah dikembangkan sehingga layak untuk digunakan dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan atau yang biasa disebut dengan Research and Development (R&D).
Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang diadapatasi, model ini
memiliki 5 tahapan yaitu : 1) Analysis (Analisis), 2) Design (Desain), 3)
Development (Pengembangan), 4) Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation
(Evaluasi). Namun penelitian ini dibatasi sampai tahap ke empat yaitu
implementation (implementasi). Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.
Media Augmented Reality di uji coba kepada siswa kelas V Sekolah Dasar yang
berada dilingkungan rumah dengan sampel 20 siswa.

Hasil dari penelitian menunjukan bahwa Media Augmented Reality Berbasis
Android yang sudah dikembangkan serta sudah di uji cobakan berdasarkan penilaian
ahli media pada aspek Tampilan Karakter mendapatkan persentase 87% dengan
kategori Sangat Setuju, aspek Tampilan Kartu mendapatkan persetase 95% dengan
kategori Sangat Setuju, ,aspek Rekayasa Perangkat Lunak mendapatkan persentase
95% dengan kategori Sangat Setuju, aspek audio mendapatkan persentase 100%
dengan kategori Sangat Setuju dan aspek Animasi mendapatkan persentase 85%
dengan kategori Sangat Setuju. Sehingga secara keseluruhan penilaian aplikasi yang
didapatkan sebesar 92% dengan kategori Sangat Setuju. Penilaian oleh ahli materi
dalam aspek Materi mendapatkan persentase 93% dengan kategori Sangat Setuju,
aspek Pembelajaran mendapatkan pesentase 93% dengan kategori Sangat Setuju, dan
aspek Manfaat mendapatkan persetanse 100% dengan kategori Sangat Setuju.
Sehingga mendapatkan penilaian secara keseluruhan 95% dengan kategori Sangat
Setuju. Penilaian oleh siswa dalam aspek Tampilan Karakter mendapatkan
persentase 92% dengan kategori Sangat Setuju, aspek Tampilan Kartu mendapatkan
persentase 94% dengan kategori Sangat Setuju, aspek Pembelajaran mendapatkan
persentase 90% dengan kategori Sangat Setuju, dan aspek Manfaat mendapatkan
persentase 90% dengan kategori Sangat Setuju. Sehingga mendapatkan penilaian
secara keseluruhan sebesar 91% dengan kategori Sangat Setuju.

Berdasarkan hasil perolehan data menunjukkan Media Augmented Reality
Berbasis Android layak digunakan sebagai sumber belajar siswa Kelas V Sekolah
Dasar.

Kata kunci : Android, Augmented Reality, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Nova Setyawan: 1601025173. "Development of Android based Augmented
Reality Media in learning IPS Proclamation of independence for students in grade
V elementary School”. Thesis. Jakarta: Teacher Education Program Elementary
School teachers Faculty of Teaching and education, Muhammadiyah Prof. DR.
HAMKA University, 2020.

This development research aims to develop IPS learning Media on
Augmented Reality-based proclamation of freedom for V students, as well as to
determine the quality of the IPS Media learning in Augmented Reality-based
proclamation of independence for V-grade students that have been developed so
that they are worthy of use in social science learning. This research is a
development research or commonly called Research and Development (R&D).
Using an adapted ADDIE development model, this model has 5 stages: 1)
Analysis, 2) Design, 3) Development (development), 4) Implementation
(Implementation), and 5) Evaluation (evaluation). However, this research is
limited to the fourth phase of implementation. Validation is done by media
experts and material experts. Augmented Reality Media at the test class V
elementary school students in the home area with samples of 20 students.

The results of the study showed that Android based Augmented Reality
Media has already been tested based on the assessment of media experts on the
character display aspect to get a percentage of 87% with the category strongly
agree, aspect of the card display get a 95% factase with the category strongly
agree,, the aspect of software engineering get a percentage of 95% with the
category strongly agree, the audio aspect get a percentage of 100% with the
category very agreed and the animation aspect get a percentage of 85% with the
category strongly agree. So the overall rating of applications obtained by 92%
with the category strongly agree. Assessment by the material experts in the aspect
of the material get a percentage of 93% in the category of highly agreed, aspects
of learning earn a 93% pesentase with the category of strongly agree, and the
aspect of the benefit of getting a 100% persetanse with the Thus obtaining an
overall assessment of 95% with very agreed category. Assessment by the students
in the character display aspect get a percentage of 92% with the category strongly
agree, the aspect of card display get a percentage of 94% with the category of
strongly agree, aspects of learning get a percentage of 90% with the category
strongly agree, and aspects of benefits get a percentage of 90% with the category
very Thus obtaining an overall assessment of 91% in the category of strongly
agree.

Based on the results of data acquisition shows Android based Augmented
Reality Media deserves to be used as a learning resource of grade V elementary
school students.

Keywords: Android, Augmented Reality, Media Learning
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dapat didefinisikan sebagai keseluruhan yang terpadu dari
sejumlah komponen yang saling berinteraksi dan melaksankan fungsi-fungsi
tertentu dalam rangka membantu anak didik agar menjadi anak terdidik sesuai
tujuan yang telah ditetapkan. Komponen dalam pendidikan antara lain tujuan,
pendidik, siswa, alat, dan lingkungan pendidikan.

Pemakaian alat atau media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
juga dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru bagi siswa,
membangkitkan motivasi belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis
terhadap siswa. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, pemakaian
atau pemanfaatan media juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
pelajaran. Media yang dimanfaatkan memiliki posisi sebagai alat bantu guru
dalam mengajar. Misalnya grafik, film, slide, foto serta pembelajaran dengan
menggunakan komputer atau mobile. Gunanya adalah untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan verbal. Sebagai alat
bantu dalam mengajar, media diharapkan dapat memberikan pengalaman
kongkret, motivasi belajar, mempertinggi daya serap dan retensi belajar
siswa.

Perkembangan teknologi semakin meningkat pesat, teknologi-teknologi
canggih pun tercipta sesuai kebutuhan manusia di zaman yang semakin

modern ini dan hal ini dapat meningkatkan kualitas hidup manusia. Sehingga

1
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manusia semakin mengandalkan teknologi hampir dalam setiap aktivitas
kegiatannya. Di era digital seperti sekarang ini mobile android merupakan
salah satu kebutuhan yang sudah diutamakan saat ini. Semua kalangan, mulai
dari anak-anak sampai orang dewasa sudah banyak menggunakan mobile
android. Karena diperadaban saat ini sangat membutuhkan sesuatu yang
cepat dan mudah maka diperlukan inovasi-inovasi dalam kehidupan termasuk
pendidikan

Telah terjadi pergeseran pembangunan pendidikan kearah ICT
(Information and Communication Technology) atau yang lebih dikenal
dengan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) salah satu strategi
manajemen pendidikan abad 21. Peningkatan kebutuhan mendorong berbagai
inovasi yang memudahkan manusia dalam belajar. Inovasi dalam bidang
pendidikan dan pembelajaran di era ini telah banyak melibatkan teknologi
elektronik dalam bentuk media maupun metode. “Untuk itu sistem
pembelajaran di era digital ini harus mengupayakan penyebaran informasi
secara luas dan cepat, sehingga pesan-pesan pembelajaran dapat diperoleh
dengan cepat dan akurat” Wahyuningsih & Makmur (2017: 2) .

Permasalahan yang harus diperhatikan saat ini adalah masih kurangnya
kemampuan Sumber Daya Manusia (SDM) untuk menggunakan dan
memanfaatkan teknologi yang ada saat ini karena kurangnya edukasi. Dalam
pendidikan masih banyak guru yang kurang inovatif dan kreatif dalam
menciptakan media pembelajaran. Sehingga pembelajaran terkesan monoton

dan kurang menarik bagi siswa. Seperti dalam materi proklamasi
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kemerdekaan, siswa hanya membaca buku dan menghafal tokoh-tokoh
proklamasi yang tentu cara ini akan membuat siswa merasa bosan dan kurang
tertarik terhadap pembelajaran. Oleh sebab itu perlu solusi oleh guru untuk
mengatasi permasalahan ini.

Salah satu teknologi yang berkembang pesat saat ini adalah teknologi
Augmented Reality (AR) yang menggambarkaan obyek 3D ke dalam dunia
nyata. Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda
maya terebut dalam waktu nyata. Augmented Reality (AR) lebih
mengutamakan reality karena teknologi ini lebih dekat ke lingkungan nyata.
Augmented Reality (AR) mengizinkan penggunanya berinteraksi secara real-
time ke sistem. Teknologi Augmented Reality (AR) berkembang sangat cepat
sehinga pengembangannya dapat diterapkan dalam segala bidang termasuk
pendidikan.

Ada tiga prinsip dari Augmented Reality (AR). Yang pertama yaitu
Augmented Reality (AR) merupakan penggabungan dunia nyata dan virtual,
yang kedua berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (real-time), dan yang
ketiga terdapat integrasi antara benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya
terintegrasi dengan dunia nyata. Augmented Reality (AR) sendiri cukup
mudah di akses dan digunakan karena hanya membutuhkan handphone

android yang tentu pada saat ini hampir setiap orang memilkinya. Selain
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mudah di akses Augmented Reality (AR) juga dekat dengan dunia anak-anak
yang suka terhadap animasi objek atau karakter.

Taraf berpikir anak usia SD adalah masih operasional konkret, artinya
untuk memahami suatu konsep anak masih harus diberikan kegiatan yang
berhubungan dengan benda nyata atau kejadian nyata yang dapat diterima
akal mereka. Hal ini sejalan dengan penggunaan Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran yang mampu menampilkan objek, karakter atau
kejadian dengan konkret sehingga guru dan siswa akan lebih mudah dalam
melakukan proses pembelajaran. Siswa mampu memahami materi ajar
dengan lebih baik karena tidak perlu menerka-nerka lagi tetapi sudah mampu
melihat secara jelas apa yang di jelaskan oleh guru. Penggunaan Augmentged
Reality (AR) sendiri merupakan salah satu cara pengenalan perkembangan
teknologi kepada siswa bahwa pada saat ini perkembangan teknologi sudah
sampai pada titik ini dan teknologi memiliki banyak manfaat dalam
kehidupan manusia jika digunakan dengan bijak.

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Android
dalam Pembelajaran IPS Materi Proklamasi Kemerdekaan untuk Siswa Kelas

V Sekolah Dasar”

. Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penelitian ini

difokuskan pada Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Android
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Dalam Pembelajaran IPS Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Siswa
Kelas V Sekolah Dasar, mencakup sebagai berikut :
1. Subjek penelitian yaitu siswa kelas VV Sekolah Dasar
2. Pemanfaatan Augmented Reality (AR) berbasis android dalam
proses pembelajaran IPS.

3. Materi pembahasan yaitu materi Proklamasi Kemerdekaan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka
rumusan masalah yang diteliti sebagai beriut :
1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran IPS materi
Proklamasi Kemerekaan berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas
V?
2. Bagaimanakah kualitas produk media pembelajaran IPS berbasis
Augmented Reality untuk siswa kelas V sehingga layak digunakan dalam

pembelajaran IPS?

D. Manfaat Penelitian

Peneliti berharap agar penelitian ini mendapatkan masukan positif serta

dapat memberikan manfaat, baik secra teoretis dan empirik sebagai berikut :

Pengembangan Media Augmented..., Nova Setyawan, FKIP, 2020.



1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan untuk
siswa, juga dapat menambah wawasannya, serta mendapatkan
pengalaman baru dan bermanfaat untuk dunia pendidikan.
2. Manfaat Empirik
a. Bagi peneliti
Penelitian ini dapat menambahkan wawasan dan pengalaman
untuk terus berkembang dalam dunia pendidikan serta dapat
mengembangkan media interaktif yang kreatif dan inovatif.
b. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan referensi untuk
terus mengembangkan media pembelajaran interaktif yang
efektif dan efesien.
c. Bagi Program Studi
Media pembelajaran ini diharapkan dapat mejadi referensi
untuk terus bekembang dalam bidang teknologi, informasi
dan komunikasi (TIK) agar dapat menciptakan lulusan yang
berkualitas .
d. Bagi Tempat Lain
Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini mampu
meningkatkan  sekolah  menjadi  lebih  mengikuti

perkembangan zaman di era digital ini.
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