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ABSTRAK

Anisatul Hidayah, NIM 22204081021. Pengembangan Media Flipbook
berbasis Augmented Reality (AR) Terintegrasi Nilai Islami dan Profil Pelajar
Pancasila untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Sikap Peduli Lingkungan.
Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas IImu
Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024.
Penelitian ini dilatarbelakangi penggunaan media yang kurang inovatif. Hal ini
menjadikan siswa memiliki motivasi belajar yang rendah, materi yang diajarkan
belum diintegrasikan dengan nilai-nilai karakter, selain itu terlihat kurangnya sikap
peduli lingkungan siswa pada penggunaan listrik di sekolah. Selain itu nilai
pembelajaran IPAS secara keseluruhan belum memenuhi standar. Pembelajaran IPAS
dimaknai siswa sebagai konten membosankan yang harus dihafal. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan motivasi kepada siswa dalam belajar dan
meningkatkan sikap peduli lingkungan yang diintegrasikan dengan nilai-nilai Islam
dan Profil Pelajar Pancasila.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) menggunakan model ADDIE (Analysis, design, development, implementation,
evaluation). Jenis metode penelitian pre-experimental design (nondesign) one group
pretest-postest. Jenis penelitian menggunakan gabungan dari penelitian kuantitatif
dan kualitatif. Subjek penelitian 49 siswa kelas V SD Muhammadiyah Karangbendo.
Teknik pengumpulan data hasil observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket
dengan pengukuran skala likert. Teknik analisis data uji normalitas, validitas,
reliabilitas, dan Uji Shapiro-Wilk dengan bantuan perhitungan JASP 0.16.03.0.
Sedangkan uji efektivitas produk menggunakan uji paired sample t test dengan model
One Group Pretest-Posttest Design dan angket motivasi dan sikap peduli lingkungan.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa telah dihasilkan produk berupa
Media Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan Profil
Pelajar Pancasila untuk siswa kelas VV SD/MI. Perolehan kelayakan produk validasi
ahli materi rata-rata 93%, Perolehan validasi media 88,75%, dan Validasi Bahasa
87,5%. Sedangkan penilaian respon guru diperoleh 88.3%. Penilaian respon siswa
terhadap media memperoleh skor 95,83%. Maka dapat disimpulkan bahwa media
Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) ini layak digunakan. uji paired sampel t
test dengan model One Group Pretest-Posttest Design yang digunakan untuk
mengetahui adanya pengaruh media Flipbook berbasis Augmented Reality (AR)
terhadap motivasi dan sikap peduli lingkungan adapun hasilnya adanya pengaruh
yang baik terhadap motivasi belajar siswa dan sikap peduli lingkungan.

Kata Kunci: Media Flipbook, Augmented Reality (AR), Integrasi nilai Islami dan
Profil Pelajar Pancasila, Motivasi, Sikap peduli Lingkungan.

Vii



ABSTRACT

Anisatul Hidayah, NIM 22204081021. Flipbook Media Development based
on Augmented Reality (AR) Integrated Islamic Values and Student Profiles Pancasila
to Improve Learning Motivation and Environmental Care Attitude. Madrasah
Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Keguruan Sciences. Sunan Kalijaga Yogyakarta
State Islamic University, 2024. This research is being launched against the use of less
innovative media. This makes students have a low learning motivation, the materials
taught have not been integrated with the character values, besides it is visible a lack
of attitude caring about the student's environment on the use of electricity in the
school. In addition, the overall IPAS learning score does not meet the standard. IPAS
teaching is described by students as boring content to be discussed. The research is
aimed at increasing the motivation of students in learning and enhancing an attitude
of concern for the environment that is integrated with Islamic values and Pancasila
Student Profile.

Research and Development (R&D) using the ADDIE model (Analysis,
design, development, implementation, evaluation) is a type of research method called
pre-experimental design (nondesign) one group pretest-postest. This type of research
uses a combination of quantitative and qualitative research. Study subjects 49
students of V-class SD Muhammadiyah Karangbendo. Data collection techniques of
observations, interviews, documentation, and lifts with likert scale measurements.
Data analysis techniques of normality, validity, reliability, and Shapiro-Wilk test with
the help of JASP 0.16.03.0 calculations. While product efficiency tests use paired
sample t test with One Group Pretest-Posttest Design model and lift motivation and
environmental attitude.

The results of this study showed that the product has been produced as a
Media Flipbook based on Augmented Reality (AR) integrated Islamic values and
Student Profiles Pancasila for students of grade V SD/MI. Achievement of the
product validation expert material averages 93%, Achieving media validation
88.75%, and Language Validation 87.5%. While the teacher's response rating
obtained 88.3%. Student response to media achieved a score of 95.83%. Then it can
be concluded that this media FlipBook based on augmented reality ( AR) is worthy of
use. The one group pretest-posttest design model is used to determine the influence of
Augmented Reality (AR) based Flipbook media on motivation and attitude of concern
for the environment, resulting in a good influence on student motivation for learning
and attitudes of concern to the environment.

Keywords: Media Flipbook, Augmented Reality (AR), Integration of Islamic Values
and Student Profile of Pancasila, Motivation, Attitude of Environmental Care.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Berdasarkan Surat Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI
Nomor 158/1987 dan 0543 b/U/1987, tanggal 22 Januari 1988
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KATA PENGANTAR

p ) R & ply
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kepada junjungan dan tauladan Nabi Muhammad SAW beserta keluarga, sahabat dan
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MOTTO

Pray for the best, Prepare for the worst.
- A I b,
| ey el a2 ()
“Sesungguhnya Bersama Kesulitan Itu Ada Kemudahan”

(QS. Al-Insyirah [94]: 6)*

! Kemenag RI, “Q.S Al-Insyirah [94]: 6,” n.d., https://quran.kemenag.go.id/quran/perayat/surah/
6?from=94&t0=94.

XV



PERSEMBAHAN

Tesis ini peneliti persembahkan kepada:
Almamater Tercinta
Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga

Yogyakarta

XVi



DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN TESIS ...t ii
SURAT PERNYATAAN BERLJIILBAB.........cct it i
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI ...t iv
NOTA DINAS PEMBIMBING.........ccooiiiiiiiiiieieie et %
LEMBAR PENGESAHAN .....ooiiii et vi
ABSTRAK e Vil
ABSTRACT Lttt e et e et b e nree s viii
PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN ...cuviiiitiiieiiesiisiesieeeie e iX
KATA PENGANTAR ...ttt sttt sttt sne e naenaenees xiii
IMIOT T O ettt ettt e e reeenne e XV
PERSEMBAHAN. ... ..ottt re e nae e s XVi
DAFTAR IS XVii
DAFTAR TABEL ..ottt Xix
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt sttt ettt XXi
BABI.....coovvvvvee L LS, 1
PENDAHULUAN . .....oct ittt ettt st sbe s enes 1
A. Latar Belakang Masalah.............ccooiiiiiiie 1
B. Identifikasi Masalah ... 15
C. Pembatasaan Masalah ............cceiieiiiiniieiice e 17
D. RUMUSAN MESalaN .....ccuviiiiiiiiiiiei e 17
E.  Tujuan PENEIITIAN .......oviiiiiiiiiitisiis et 18
F.  Manfaat PENgemMDANGAN .....cuveiieitee et srae et see e eeee e 19
G. Kajian Penelitian yang Relevan ... 21

o T T LT | R =To] o PSSR 32

1. Media PembBelajaran .........cc.ccoeiiiiiiiniiiiiiiiie e 32

2. Media Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) .........ccccovevveveiiieiienns 39

3. Pembelajaran IPAS.......c.o o 42

4. Integrasi Nilai Islami dan Profil Pelajar Pancasila................ccccocoecviieinennnne 46

5. Motivasi Belajar Siswa dan Sikap Peduli Lingkungan .........cc.cccoevvvnennene 53

I.  Sistematika PemMDaNASAN ..........ccccuiviiienieieieie st 57

2 A = T PP 59
METODE PENELITIAN ..ottt sttt sbe et ab ettt sbe st 59
A. Model Pengembangan ... 59
B. Prosedur Pengembangan ...........cccooveiieiiiic i 60
C. Desain Uji Coba Produk ............cccoiiiiiiiiiiiiese e 67
D. Desain UjJi CODA......ccviiuiiiiieiiie ittt 67
E.  SUDJEK UJi CODA ..o 68
F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data...........c.cccccoviiiiiiiiiicvie e 68
G. Teknik ANaliSisS Data.........cccoviiriieieiieiieie e 77

2 AN = T 1 TSR 86
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ..ot 86

XVii



A. Hasil Pengembangan Produk Awal Media Flipbook Berbasis Augmented

REAILY (AR) .ot ettt sne e 86
B. Hasil Uji Coba Produk ...........cccciveiieiiiieieee e 134
C. REVISI PrOQUK ......ccoiiiiiic ettt 154
D. Analisis Hasil Produk AKNIF .........cccooiiiiiie e 155
E. Keterbatasan Penelitian.........ccccooviiiiiiiiniiese e 182
BAB TV oo et bbbt 183
PENUTUP ..ottt ettt ettt snenreane e 183
A. Simpulan Tentang Produk............ccceieiieiiiie e 183
B. Saran Pemanfaatan Produk ... 186
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut.............cccccevviiiennnnen. 187
DAFTAR PUSTAKA ..ottt ettt nne s nenneans 188
LAMPIRAN ..ottt sttt sb e bbbttt et b nbe b benbeens 196

XViii



DAFTAR TABEL

Tabel 1. 1 Motivasi Belajar Siswa Kelas V ........cccoooiiiiiiiiiicc 4
Tabel 1. 2 Sikap peduli LINgKUNGAN .......oiiiiiiiiieee e 5
Tabel 1. 3 Sarana dan Prasarana SD Muhammadiyah Karangbendo..............c.cc....... 12
Tabel 1. 4 Indikator Motivasi BeIQJar ............cccccciveieiiieiieiice e 54
Tabel 1. 5 Indikator Sikap Peduli LINGKUNQAN .........ccooiveiiiiieiieie e 57
Tabel 2. 1 Capaian Pembelajaran dan Ketererampilan Proses............ccccoovveniennninnne. 61
Tabel 2. 2 Daftar Nama-nama Ahli dan Guru Kelas V..o 65
Tabel 2. 3 Kriteria Validator ...........cccviiiieii i 67
Tabel 2. 4 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Materi ................cccooveveiiveieennne 71
Tabel 2. 5 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Media ...........cccccoceievininnninnne. 72
Tabel 2. 6 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Bahasa...............ccccccoeeeviveieennnne 73
Tabel 2. 7 Kisi-kisi Respon Penilaian Siswa terhadap...........cccccoovviiiniicnenencnnne, 74
Tabel 2. 8 Kisi-kisi Respon Penilaian Guru terhadap Media............c.ccccovveverveieennne 75
Tabel 2. 9 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Motivasi SISWa...........ccccovvveeivniesieenenninns 76
Tabel 2. 10 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Sikap Peduli Lingkungan.............ccccceeu... 77
Tabel 2. 11 Rancangan Penelitian...........cocuviiiiiiieie s 79
Tabel 2. 12 Pedoman Kriteria KelayaKan ... 80
Tabel 2. 13 Keterampilan PrOSES .........ccccoiiiiiiiiiieiese st 82
Tabel 2. 14 Interpretasi Hasil Uji Efektivitas Media Flipbook berbasis Augmented

Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS ..........cccooiiiiiiineeeee e 83
Tabel 3. 1 Motivasi Belajar Siswa Kelas V ...........cccooviiiiiiiiiiiicc e 93
Tabel 3. 2 Sikap Peduli LINGKUNGAN ......cc.oiiiieiiiicie ettt 96
Tabel 3. 3MALEri IPAS ...t nresreereas 104
Tabel 3. 4 Integrasi Nilai-nilai Islam dan ..................c.coc oo, 105
Tabel 3. 5 Integrasi Nilai-nilai Islam dan Profil Pelajar Pancasila.............ccccc........ 112
Tabel 3. 6 Desain Awal dan Setelah Perbaikan ............c..c.cooiiiii s 140
Tabel 3. 7 Hasil Pretest Siswa Kelas Eksperimen dan ...........ccocooeoeiiieiiiicnnnnns 145
Tabel 3. 8 Hasil Posttest Siswa Kelas EKSPerimen..........ccoccooviiiiiineic e 147
Tabel 3. 9 Hasil Uji Paired Sample T-TeSt .......c.oiiiiiiiiiiieii it 149
Tabel 3. 10 Hasil Uji Paired Sample T-teSt.......cccooiiiiiiiiiiieecceee e 150
Tabel 3. 11 Perbandingan Desain Awal dan Setelah ReViSi ...........cccccceevveiveiieienne. 155
Tabel 3. 12 Desain Pengembangan Media Flipbook ... 164

XiX


../TESIS/Draf%20Tesis/Tesis/Draft%20Tesis%20Full%20FIX_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc161029024

DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. 1 Sumber Belajar dan Karakteristik Media yang Diminati Siswa Kelas V
SD Muhammadiyah Karangbendo............cccooeieiiiinininiiieeeee e 14
Gambar 2. 1 Tahapan Model ADDIE ..........cccoivieiiiiiceee e 59
Gambar 3. 1 Sumber Belajar dan Karakteristik Media yang Diminati Siswa Kelas V
SD Muhammadiyah Karangbendo.............cceoviiiiieiiiicccce e 90
Gambar 3. 2 Indikator Motivasi Belajar ...........cocoovieieniiiiiiiiiccec e 101
Gambar 3. 3 Indikator Sikap Peduli LINgKUNQAN..........ccccoveviiiieiieiece e 102
Gambar 3. 4 Tampilan Cover FHPDOOK ...........ccoviiiiiiiiiiicee e 113
Gambar 3. 5 Tampilan Utama dan Kata Pengantar...............cccccooveviiiecieiesiee s, 114
Gambar 3. 6 Tentang Flipbook dan Cara Penggunaan FlipbooK..............cccccoceneeee 115
Gambar 3. 7 CP, KP, dan Tujuan Pembelajaran...........c.ccccoccveveiiieieivieceeseee s 116
Gambar 3. 8 Tampilan Awal pada TOPIK A dan B .........cccccoviiiiiiiiicie e 117
Gambar 3. 9 Tampilan Awal pada TOPIK C.......ccccveiiiiieiieie e 118
Gambar 3. 10 Daftar PUSTAKA ..........ccerviiiiiieiesis e 119
Gambar 3. 11 Gambar Desain Assemblr Edu Augmented Reality (AR) ........ccv...... 120
Gambar 3. 12 Gambar Desain Assemblr Edu TOPIK B ..o 120
Gambar 3. 13 Gambar Desain Assemblr Edu Augmented Reality (AR) Topik C.....121
Gambar 3. 14 Gambar Desain Integrasi Nilai Islami Topik AdanB...........c.cc........ 122
Gambar 3. 15 Gambar Desain Integrasi Nilai Islami Topik C................ccccovevvevinnee. 123
Gambar 3. 16 Gambar Desain Integrasi Nilai Profil Pelajar Pancasila Topik A.......124

Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

17 Gambar Desain Integrasi Nilai Profil Pelajar Pancasila Topik B ...... 125

18 Gambar Desain Integrasi Nilai Profil Pelajar Pancasila Topik C ...... 126
19 Bagian Penerapan Sikap Peduli Lingkungan Topik A...........cccccue.... 127
20 Bagian Penerapan Sikap Peduli Lingkungan Topik B...........c.cccce.e... 128
21 Bagian Penerapan Sikap Peduli Lingkungan Topik C....................... 129
22 Tampilan Augmented Reality (AR) ......cccooiiiiiiiiiiieic s 131
23 Tampilan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) .........c.ccue...... 131
24 Mengubah Draf Produk Canva menjadi FlipbooK........c....cc.ccocevinee. 132
25 Aspek Penilaian Ahli Materi........c.ccoceoieiiiieiicic et 166
26 Aspek Penilaian Ahli Media .......ccoooiiiiiiiiiiiieee e 167
27 Indikator Penilaian Ahli Bahasa...........ccoooovoiiiiiiiieie e 168
28 Indikator Respon Guru terhadap Penggunaan Produk ....................... 175

XX


file:///D:/Tugas%20Kuliah%20Part%202/Semester%204/Revisi%20Tesis/Draft%20Revisi%20Tesis%20Full%20FIX_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc%23_Toc165116682
file:///D:/Tugas%20Kuliah%20Part%202/Semester%204/Revisi%20Tesis/Draft%20Revisi%20Tesis%20Full%20FIX_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc%23_Toc165116682
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671652
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671652
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671661
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671661
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671662
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671662
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671663
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671663
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671664
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671664
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671665
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671665
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671666
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671666
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671667
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671667
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671668
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671668
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671669
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671669
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671670
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671670
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671671
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671671
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671672
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671672
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671673
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671673
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671674
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671674
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671675
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671675
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671676
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671676
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671677
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671677
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671678
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671678
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671679
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671679
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671680
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671680
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671681
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671681
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671682
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671682
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671683
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671683
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671684
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671684
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671685
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671685
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671686
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671686
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671687
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671687
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671688
Draft%20Tesis%20Full_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc#_Toc160671688

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat 1Zin PENEITIAN. .........ccooiiiiiiiee s 197
Lampiran 2 Balasan Surat Penelitian ..........ccccooeieiiiiiiiiniecee s 198
Lampiran 3 Lembar ODSEIVASI ..........ccuiiiiiiiieieie e 199
Lampiran 4 Lembar WaWaNCara...........c.ccverueieerieerieiieseesieseesseeseessaesseseesseessesseens 200
Lampiran 5 Validasi Instrumen Penelitian.............cccooeviiieiiieiicic e 202
Lampiran 6 Validasi AN Materi............cooveiiiiiiiieieiiece e 212
Lampiran 7 Validasi Ahli Media...........c.cooveiiiiieiiiie e 216
Lampiran 8 Validasi Ahli Bahasa ...........ccooviiiiiiiiiiieee s 224
Lampiran 9 Hasil Respon Guru terhadap Media...........cccooviiiiiiiiiiicc e 228
Lampiran 10 Hasil Respon Salah Satu Anak ... 230
Lampiran 11 Kisi-Kisi Penelitian ... 233
Lampiran 12 Hasil Uji NOrmMalitas..........ccceoeiiiiiiiieiiiiecie e 236
Lampiran 13 Hasil Uji Paired Sample T TeSt........ccccoiieiieiieiieiecc e 237
Lampiran 14 Hasil Pretest dan Posttest di JASP 0.16.03.0.........ccccccvevviiieiverieennenn, 238
Lampiran 15 Hasil Angket Motivasi Belajar SiSWa...............cccocvevveiieiiiieieeseennns 240
Lampiran 16 Hasil Angket Sikap Peduli Lingkungan SISWa............ccccoccevenincninnne. 240
Lampiran 17 Hasil Uji Normalitas dan Reabilitas Motivasi dan Sikap peduli
Lingkungan di JASP 0.16.03.0 .....cccciiiimimiiiiieiesicnic st 241
Lampiran 18 Hasil Uji Korelasi Y1 dan Y2........ccoooiiiiiiiiiiniicieeee s 244
Lampiran 19 ProdUK...........c.ooouiiieiiee ettt 245
Lampiran 20 DOKUMENTASI ...........ccoueueiieiieiieaieiie et esteeaesaesre et sieaaesraesre e 247
Lampiran 21 Riwayat HIdUD ........cccveiiiieiieeie s 250

XXi


file:///D:/Tugas%20Kuliah%20Part%202/Semester%204/Revisi%20Tesis/Draft%20Revisi%20Tesis%20Full%20FIX_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc%23_Toc165116742
file:///D:/Tugas%20Kuliah%20Part%202/Semester%204/Revisi%20Tesis/Draft%20Revisi%20Tesis%20Full%20FIX_22204081021_Anisatul%20Hidayah_MPGMI%203A.doc%23_Toc165116743

BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
IlImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan

yang menyelidiki interaksi benda mati dan makhluk hidup di alam semesta, serta
kehidupan manusia sebagai makhluk sosial dan interaksinya dengan
lingkungannya.? Pengetahuan yang mencakup pengetahuan alam dan sosial
merupakan pengetahuan yang berbeda yang disusun secara sistematis dan logis
dengan mempertimbangkan sebab akibat.* Pendidikan IPAS mempunyai peran
dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil siswa
Indonesia. IPAS membantu siswa meningkatkan motivasi yang memicu siswa
untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan
kehidupan di muka bumi.

Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi berbagai
permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan
pembangunan berkelanjutan.* Prinsip dasar metode ilmiah dalam pembelajaran

IPAS melatih sikap ilmiah (keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir

2 Badan Standar Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Kurikulum, dan
Assesmen Pendidikan, “Capaian Pembalajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial
(IPAS) Fase A-Fase C (Untuk SD/MI/Program Paket A)” (Dokumen, 2022).

3 Amalia Fitri Ghaniem et al., Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (Jakarta:
Pusat Perbujuan Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan, 2021).

4 Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, “Capaian Pembalajaran Mata
Pelajaran llmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) Fase A-Fase C (Untuk SD/MI/Program Paket
A).”
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kritis, analitis dan kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat) yang
menghasilkan kebijaksanaan dalam diri siswa. Melalui IPAS diharapkan siswa
menggali kekayaan kearifan lokal termasuk menggunakannya dalam memecahkan
masalah. Fokus utama yang ingin dicapai dari pembelajaran IPAS di SD/MI yaitu
seberapa banyak konten materi yang diserap oleh siswa, dari seberapa besar
kompetensi siswa dalam memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki.®
Mempertimbangkan bahwa anak SD/MI masih melihat segala sesuatu secara apa
danya, utuh dan terpadu maka pembelajaran IPA dan IPS disederhanakan menjadi
satu yaitu IPAS. Dilakukan dengan mempertimbangkan anak usia SD/MI masih
dalam tahap berpikir konkrit/sederhana, holistik, komprehensif dan tidak detail.®
Pembelajaran perlu memberikan siswa kesempatan untuk melakukan
eksplorasi, investigasi dan mengembangkan pemahaman terkait lingkungan di
sekitarnya.” Sehingga mempelajarai fenomena alam serta interaksi manusia
dengan alam dan antar manusia sangat penting dilakukan pada tahap ini. Pada
hakikat pembelajaran mengenai alam menurut Susanto satu diantaranya ialah
sebagai proses, sebagai penggali dan memahami pengetahuan tentang alam.

Proses ilmiah disebut dengan keterampilan proses sains. Keterampilan ini

5> Kementrian Pendidikan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi, “CP Dan ATP-Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial IPAS Fase C” (2021),
guru.kementrian.go.id.

6 Ali Muckromin and Anam Sutopo, “Analisis Kurikulum Merdeka Di Sekolah Penggerak
Kecamatan Wonosamodro Boyolali,” Profesi Pendidikan Dasar 9 (2) (2023), https://doi.org/2503-
3530.

" Rizka Awaluddin, “Keefektifan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Terhadap Hasil Belajar
IPA Siswa Kelas IV SD Negeri 39 Woja,” JPSL: Jurnal Pendidikan Sosial Dan Lingkungan 1 (2)
(2023): 28-36.



menurut Paolo dan Marten yang dikutip oleh Samato adalah mengamati, mencoba
memahami yang diamati, menggunakan pengetahuan untuk menganalisis yang
terjadi, dan menguji benar atau tidaknya.® Disederhanakan menjadi keterampilan
yang mencakup mengamati, mengukur, mengklasifikasikan, dan menyimpulkan.
Dasar pada proses ini yaitu merumuskan hipotesis. Hipotesis didapat setelah
menguasai pemahaman materi, sesuai dengan kualitas dari pendidikan
menghasilkan manusia yang mempunyai pengetahuan, pemahaman, proses dan
sikap sains.® Sejalan dengan 6 keterampilan proses, yaitu: 1) mengamati; 2)
mempertanyakan dan memprediksi; 3) merencanakan dan melakukan
penyelidikan; 4) memproses, menganalisis data dan informasi, 5) mengevaluasi
dan refleksi; dan 6) mengomunikasikan hasil.°

Pembelajaran merupakan penyampaian materi yang dijadikan sebagai
alat untuk mencapai kompetensi siswa yang diharapkan.!* Tetapi pada faktanya
pemahaman mengenai materi yang diajarkan kepada siswa belum sepenuhnya
dapat dipahami. Terlebih materi yang diajarkan bersifat abstrak dan memiliki
tingkat pemahaman yang kompleks, terlebih pembelajaran yang harus diferensiasi
dan dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan siswa dan fasilitas yang tersedia.

Penyampaian pembelajaran dengan menggunakan teknik pendekatan yang

8 Andi Prastowo, Analisis Pembelajaran Tematik Terpadu, 1st ed. (Jakarta: Prenadamedia Group,
2019).

® Juhji Juhji, “Upaya Mengatasi Miskonsepsi Siswa Pada Materi Sistwm Saraf Melalui Penggunaan
Peta Konsep” 7 (2017): 33-39.

10 Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, “CP Dan ATP-llmu Pengetahuan
Alam Dan Sosial IPAS Fase C.”

11 Punaji Setyosari, Desain Pembelajaran (Jawa Timur: Bumi Aksara, 2021) 91.



menarik untuk memaksimalkan pembelajaran membutuhkan alat bantu belajar
yang tepat dengan kondisi serta kebutuhan siswa menjadikan tantangan baru yang
dihadapi pendidik saat ini mempengaruhi motivasi belajar siswa.'?

Tabel 1. 1 Motivasi Belajar Siswa Kelas V

Lingkungan belajar kondusif
Penghargaan dalam Belajar
Ketertarikan dalam Belajar

Pantang Menyerah
Kesadaran dalam Belajar H Kelas Kontrol (VA) 23 Siswa

M Kelas Eksperimen (VB) 26
Siswa

Keinginan untuk Berhasil

Berdasarkan tabel 1.1 menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa belum
secara menyeluruh dari lima indindikator. keinginan untuk berhasil sebanyak 19
siswa (9 siswa kontrol dan 10 siswa eksperimen) dari 49 siswa, kesadaran dalam
belajar sebanyak 23 siswa (10 siswa kontrol dan 13 siswa eksperimen) dari 49
siswa, pantang menyerah sebanyak 18 siswa (9 siswa kontrol dan 9 siswa
eksperimen) dari 49 siswa, ketertarikan dalam belajar sebanyak 29 siswa (14
siswa kontrol dan 15 siswa eksperimen) dari 49 siswa, penghargaan dalam belajar

sebanyak 28 siswa (15 siswa kontrol dan 13 siswa eksperimen) dari 49 siswa, dan

12 Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, “Capaian Pembalajaran Mata
Pelajaran 1lmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) Fase A-Fase C (Untuk SD/MI/Program Paket
A).”



lingkungan belajar yang kondusif sebanyak 33 siswa (13 siswa kontrol dan 20

siswa eksperimen) dari 49 siswa.
Tabel 1. 2 Sikap peduli Lingkungan

Pengelolaan Sampah sesuai...
Menghargai Kesehatan dan...

Bijak Menggunakan SDA B Kelas Eksperimen VB (26 Siswa)
Tanggung Jawab terhadap.. B Kelas Kontrol VA (23 Siswa)
Menjaga Alam
T I T T 1
0 5 10 15 20

Tabel 1.2 menunjukkan sikap peduli lingkungan kelas V dengan
indikator menjaga alam (lingkungan) sebanyak 31 siswa (13 siswa kontrol dan 18
siswa eksperimen) dari 49 siswa, tanggung jawab terhadap lingkungan sebanyak
20 siswa (9 siswa kontrol dan 11 siswa eksperimen) dari 49 siswa, bijak
menggunakan SDA sebanyak 28 siswa (16 siswa kontrol dan 12 siswa
eksperimen) dari 49 siswa, menghargai kesehatan dan kebersihan sebanyak 25
siswa (10 siswa kontrol dan 15 siswa eksperimen) dari 49 siswa, dan pengelolaan
sampah sesuai jenisnya sebanyak 24 siswa (9 siswa kontrol dan 15 siswa
eksperimen) dari 49 siswa.*®* Selain dapat dilihat dari wawancara dan observasi
motivasi dan sikap peduli lingkungan siswa, hal tersebut juga dapat dilihat dari

aktivitas pembelajaran masih searah dan siswa belum antusias di dalam Kkelas,

13 Guru IPA, Wawancara Pembelajaran IPA, November 2023.



siswa belum terlihat aktif dan pembelajaran yang bermakna serta kurangnya
minat dari siswa untuk mengulang pembelajaran di rumah.

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran mendatangkan
ketertarikan siswa pada kegiatan pembelajaran. Pembelajaran dianggap bukan
hanya kegiatan mendengarkan yang membosankan/menjemukan, fenomena
tersebut berpengaruh pada hasil belajar siswa.'® Sejalan dengan hal tersebut
pembelajaran yang dilakukan kurang bervariasi, masih menggunakan metode
ceramah dan belum menggunakan media pembelajaran yang inovatif.®
Menghindari gejala tersebut, guru harus memilih dan mengorganisasi materi
pelajaran sedemikian rupa, sehingga merangsang dan menantang siswa untuk
mempelajarinya.l” Maka demikian dibutuhkan alat untuk membantu proses
penyampaian materi yang efektif, alat tersebut dikenal sebagai media
pembelajaran.

Penggunaan media mengakomodir segala keterbatasan, sebagai

perantara untuk menyampaikan materi pelajaran.’® Hasil wawancara peneliti

14 “Hasil Observasi Kelas V Pembelajaran IPA” (Observasi Pembelajaran, SD Muhammadiyah
Karangbendo, November 2023).

15 Shobiroh Ulfa Kurniyawati dan Aninditya Sri Nugraheni, “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Gawai Pada Pembelajaran PPKN Kelas 3 SD/MI di Masa Pandemi Covid-19,”
ELSE: Elementary School Education Journal 5 (2) (2021): 159-171.

16 Roikhanatul Jannah dan Rizka Nur Oktaviani, “Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
Terhadap Kemampuan Literasi Numerasi Digital Pada Pembelajaran Matematika Materi Penyajian
Data Kelas V MI At-Taufigq,” Jurnal Ibriez: Jurnal Kependidikan Dasar Islam Berbasis Sains 7 (2)
(2022): 123-137.

17 Cecep Kustandi dan Daddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep &
Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat (Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2020), 2-5.

18 Novi Ratna Dewi, Pengembangan Media dan Alat Peraga: Konsep & Aplikasi dalam
Pembelajaran IPA (Jawa Tengah: Pustaka Rumah Clnta, 2021), 11.



ketika kegiatan pembelajaran beberapa kali guru menampilkan gambar melalui
proyektor LCD sebagai media pembelajaran tetapi masih berfokus pada
penyampaian materi semata.’® Menggunakan buku ajar juga berupa lIks atau
sumber baca lainnya seperti buku paket, papan tulis dan metode ceramah.?
Penggunaan buku dalam belajar secara terus menerus menimbulkan kejenuhan
sehingga dapat memunculkan rasa bosan ketika pembelajaran. Dari permasalahan
di atas membuat siswa kurang antusias mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga
dapat berdampak pada penguasaan materi pada siswa.?

Hasil studi pendahuluan pada kegiatan pembelajaran IPAS yang telah
dilakukan menunjukkan bahwa motivasi dan penerapan sikap pada lingkungan
perlu ditingkatkan. Motivasi belajar siswa yang belum terlihat ini ditandai dengan
kegiatan belajar yang dilakukan berfokus menyelesaikan tugas yang diberikan
tetapi belum diimplementasiakan dalam keseharian siswa. Hasil observasi dan
wawancara motivasi dan pengimplementasian sikap kelas V SD Muhammadiyah
Karangbendo pada pembelajaran materi Indonesiaku Kaya Raya menunjukkan
adanya faktor lain yang mempengaruhi motivasi dan sikap siswa yaitu pendidik
membutuhkan media yang bervariasi ketika digunakan sebagai sarana
pembelajaran.  Pembelajaran  IPAS  mempunyai  keterbatasan  dalam

mengembangkan media sehingga guru hanya menggunakan media konvensiaonal

19 IPA, Wawancara Pembelajaran IPA.

20 “Hasil Observasi Kelas V Pembelajaran IPA.”

21 Sahuni Sahuni, Iffah Budiningsih, dan Lisna Marwani P, “Interaksi Media Pembelajaran dengan
Minat Belajar terhadap Hasil Belajar Bahasa Arab,” Akademika 9 (2) (2020): 43-52,
https://doi.org/10.34005/akademika.v9i02.871.



seperti menampilkan gambar di proyektor, buku, papan tulis. Buku yang
digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas V di SD Muhammadiyah
Karangbendo adalah buku LKS IImu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD/MI
Kurikulum Merdeka, penulis; Ervina Purnamasari dan Yalista Tiasnasari.

Penguasaan materi pada siswa tidak dapat diharapkan terjadi dalam
waktu singkat. Siswa perlu melakukan pengulangan belajar, oleh karena itu guru
harus melakukan sesuatu dalam proses pembelajaran sehingga membuat siswanya
melakukan pengulangan belajar. Pembelajaran lebih optimal dengan adanya
media sebagai perantara informasi yang merujuk langsung pada inti
permasalahan.?? Association of Education Communication Technology (AECT)
berpendapat bahwa media pembelajaran merupakan segala bentuk dan saluran
yang dipergunakan untuk proses penyaluran pesan.z

Sejalan dengan pendapat Wibawanto, media merupakan sumber belajar
dan dapat juga diartikan dengan manusia dan benda atau peristiwa yang membuat
kondisi siswa mungkin memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.?*
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sumber

belajar atau alat yang digunakan untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan

22 Yuniastuti Yuniastuti, Miftakhuddin Miftakhuddin, dan Muhammad Khoiron, Media
Pembelajaran Untuk Generasi Milenial: Tinjauan Teoritis dan Pedoman Praktis (Surabaya: Scopindo
Media Pustaka, 2021), 7.

23 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan,
dan Penilaian (Bandung: CV Wacana Prima, 2018), 8.

24 Septy Nurfahillah dan 4A Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah
Tangerang, Media Pembelajaran: Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat,
Jenis-Jenis Media Pembelajaran, dan Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran
(Tangerang: CV Jejak, 2021), 8-10.



atau sikap setelah proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran yang
kreatif, inovatif, dan variatif dapat menciptakan suasana belajar yang menarik.?®
Sehingga dapat mengubah peran siswa ke arah positif dan produktif.?® Dasar
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran juga dapat
ditemukan dalam Al-Qur’an. Sebagaimana disebutkan dalam surah Al-Nahl [16]

ayat 44:

Zelaly gl 054G u»l.\ﬂ Sl Afese

Artinya: “Kami turunkan kepadamu Al-quran, agar kamu menerangkan
pada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya
mereka memikirkan”.

Media sebagai penyampai pesan sehingga memicu perhatian
(ketertarikan), pikiran, dan minat siswa.?” Ketertarikan siswa mengenai aktivitas
digital dapat dimanfaatkan sebagai peluang dalam meningkatkan motivasi belajar

siswa melalui penggunaan media pembelajaran berbasis digital.?? Media

%5 Abdul Haris Pito, “Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Quran,” Andragogi Jurnal Diklat
Teknis VI (2) (2018): 97-117.

% Septy Nurfahillah and Asih Rosnaningsih, Media Pembelajaran Tingkat SD (Jawa Barat: CV
Jejak, 2021), 35.

27 Aisyah Herlina Arrum dan Syifaul Fuada, “Penguatan Pembelajaran Daring di SDN
Jakasampurna V Kota Bekasi Jawa Barat Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality (AR),” Abdimas Umtas: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 4 (1) (2021):
502-510.

2 Yuvita Dela Carolina, “Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 3D Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Digital Native,” Ideguru: Jurnal Karya Ilmiah Guru 8 (1)
(2023): 10-16.
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pembelajaran di saat ini mulai dikembangkan salah satunya Flipbook berbasis
Augmented Reality (AR).

Flipbook merupakan tampilan buku digital dengan teknologi e-book tiga
dimensi, di mana halaman sudah bisa dibuka seperti membaca buku di layar
monitor atau gawai.?® Tampilan yang menarik dan interaktif dari pada buku cetak.
Teknologi memberikan peluang untuk pemanfaatan buku digital berbasis
Augmented Reality (AR) merupakan suatu konsep penggabungan dunia maya dan
dunia nyata untuk menghasilkan informasi dari data yang diambil dari sebuah
sistem pada objek nyata yang ditunjuk sehingga keduanya semakin tipis.* Hal ini
dapat diperkuat hasil penelitian Viona bahwa media tersebut menggabungkan
gambar dan teks ke dalam lingkungan nyata sehingga berpotensi meningkatkan
motivasi belajar siswa.*

Penggunaan media augmented reality (AR) dapat digunakan untuk
meningkatkan interaksi serta meningkatkan daya imajinasi karena dapat
memvisualkan suatu objek virtual dalam bentuk 3D yang memberikan objek
seolah-olah nyata.®> Media augmented reality (AR) membantu siswa dalam

memahami konsep sehingga dapat dikatakan penggunaan media tersebut

2 Tim JPTElI FT UNY, Modul Pelatihan Pengembangan Buku Digital Dengan Flipbook
(Yogyakarta: Tim JPTEI FT UNY, 2017).

%0 Ilmawan Mustaqim, “Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran,” Jurnal
Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan 13 (2) (2016): 174.

31 Viona Sapulette, “Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Journal on Theacher Education 5 (1) (2023): 208-13.

32 1 Dewa Ayu Sri Murdhani, I Dewa Ayu Indah Saraswati, dan Muhammad Sholeh, “Media
Pembelajaran Pengenalan Sistem Organ Manusia Melalui Augmented Reality Dengan Menggunakan
Aplikasi Unity,” Jurnal Sutasoma 1 (1) (2022): 111-19, https://doi.org/10.58878.



11

bermanfaat dalam meningkatkan proses serta minat siswa dalam belajar.
Penggunaannya mempunyai aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat siswa
dalam belajar dan bermain serta memproyeksikan secara nyata dengan melibatkan
interaksi seluruh panca indera siswa dengan penggunaan teknologi AR.*

Sebagaimana teknologi augmented reality (AR) mempunyai
karakteristik serta fungsi yang hampir sama dengan media pembelajaran yaitu
menyampaikan informasi antara penerima dan pengirim, memperjelas
penyampaian komunikasi, memberikan rangsangan motivasi serta ketertarikan
dalam pembelajaran.®* Namun media Augmented Reality (AR) dalam kegiatan
pembelajaran masih jarang digunakan, dapat dikatakan juga masih minim
digunakan pada jenjang sekolah dasar.** Peneliti merancang media pembelajaran
yang bukan hanya siswa antusias belajar, tetapi juga siswa mengetahui dan
memahami berbagai nilai yang terdapat dalam media Augmented Reality (AR).
Harapannya dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan mengaplikasikan
nilai karakter tersebut dalam keseharian siswa, salah satunya mengenai peduli
lingkungan.

Pengembangan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) disesuaikan

dengan kebutuhan siswa dan sekolah masing-masing. Termasuk tersedianya

33 Mustaqim, “Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran.”

3 Jannah dan Oktaviani, “Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality Terhadap Kemampuan
Literasi Numerasi Digital Pada Pembelajaran Matematika Materi Penyajian Data Kelas V Ml At-
Taufiq.”

% Fitriani Eka Saputri, Muhsinah Annisa, dan Dedi Kusnandi, “Pengembangan Media
Pembelajaran IPA Menggunakan Augmented Reality (AR) Berbasis Android Pada Siswa Kelas 111
SDN 015 Tarakan,” Jurnal Widyagogik 6 (1) (2018): 57-72.
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sarana prasarana sekolah yang menunjang. Sarana prasarana sekolah yang dapat
menunjang penggunaan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) digambarkan
pada tabel berikut:

Tabel 1. 3 Sarana dan Prasarana SD Muhammadiyah Karangbendo

No Sarana Prasarana Kondisi
1 | Ruang Kelas Layak
2 | Proyektor/Infocus/LCD Layak
3 | Jaringan Internet Layak

Pengembangan  Flipbook berbasis Augmented Reality (AR)
diintergrasikan dengan nilai Islam dalam diri siswa. Pendidikan terintegrasi nilai-
nilai Islami merupakan sistem sengaja diselenggarakan untuk mengejawantahkan
ajaran dan nilai-nilai Islami melalui visi, misi, tujuan, program kegiatan maupun
implementasi pendidikan. Oleh karenanya, perwujudan dikembangkan dengan
mengintegrasi  nilai-nilai  Islami (ayat Al-Qur’an). Diharapkan mampu
menampilkan eksistensinya serta mampu berpacu dengan perkembangan zaman.3¢
Demikian pendidikan mampu menunjukkan eksistensinya di tengah dinamika
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Nilai Islami dalam pendidikan merupakan upaya mengembangkan
pengetahuan dan sikap dengan memperkuat keberagaman, keyakinan siswa dalam

mencapai tujuan pendidikan yaitu membentuk siswa yang beriman dan

3 Taufikurrahman Taufikurrahman et al., Pengembangan Inovasi Pendidikan Dan Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (Malang: Literasi Nusantara, 2019), 1.
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bertakwa.®” Diorientasikan pada sikap dan karakter siswa yang menjadikan
pribadi yang utuh tanpa paksaan atau dorongan orang lain.*® Sehingga perlu
inovasi pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam mengembangkan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu juga
diintegrasikan nilai Profil Pelajar Pancasila yang mana disesuaikan dengan
kurikulum merdeka sebagai lanjutan pendidikan karakter pada satuan pendidikan
formal.*® Sebagaimana halnya materi diintegrasikan dengan nilai-nilai Islami, di
mana dalam materi tersebut terdapat penambahan mengenai ayat Al-Qur’an serta
penanaman nilai-nilai karakter yang dapat diambil dalam materi tersebut yang
bertujuan untuk memberikan dampak positif kepada siswa.

Profil Pelajar Pancasila merupakan salah satu kebijakan yang dapat
mendukung tercapainya tujuan dari pendidikan Indonesia serta menjadi
keberlanjutan dari program penguatan karakter.> Terdapat enam ciri utama Profil
Pelajar Pancasila yaitu, ketakwaan kepada Tuhan yang Maha Esa, keragaman

global, tanggung jawab, gotong royong, bernalar kritis dan kreativitas.*

7 Faisal Ismail, Paradigma Pendidikan Islam: Analisis Historis, Kebijakan, dan Keilmuan
(Yogyakarta: PT Remaja Rosdakarya, 2017), 20.

3 Daryono Daryono et al., Landasan Pendidikan Dalam Merdeka Belajar Kampus Merdeka
(Konsep Dan Aplikasi), Digital (Pasuruan: Penerbit Adab (CV. Adanu Abimata), 2023), 15.

3 Dini Irawati et al., “Profil Pelajar Pancasila Sebagai Upaya Mewujudkan Karakter Bangsa,”
Edumaspul: Jurnal Pendidikan 6 (1) (2022): 1224-38.

40 Enditiyas Pratiwi and A. Wilda Indra Nanna, STEM Dan Profil Pelajar Pancasila (Yogyakarta:
Jejak Pustaka, 2023), 22.

41 Sutrisno Sutrisno dan Firda Zakiyatur Rofi’ah, “Integrasi Nilai-Nilai Kearifan Lokal Gua
Mengoptimalkan Projek Penguatan Pelajar Pancasila Madrasah Ibtidaiyah Di Bojonegnegoro,” Pionir:
Jurnal Pendidikan 12 (1) (2023): 54-76.
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Pengintegrasian nilai-nilai Islami dan profil pelajar Pancasila yang
dikaitkan dengan materi IPAS bertujuan agar siswa bukan hanya belajar
mengenai ilmu dasar IPAS, tetapi juga nilai-nilai karakter yang dapat diambil dari
materi yang dipelajari. Seperti halnya karakter peduli lingkungan yang akan
meningkatkan rasa syukur serta menunjukkan kepedulian terhadap lingkungan
turut menjaga dan melestarikan lingkungan.** Beberapa problematika yang
menjadikan guru belum mengintegrasikan IPAS dengan nilai-nilai Islam salah
satunya keterbatasan penggunaan media atau bahan ajar dan kemampuan guru
dalam mengintegrasikan nilai-nilai Islami.*®

Hasil studi pendahuluan dengan mengisi kuesioner dan observasi di SD
Muhammadiyah Karangbendo siswa kelas VV A dan B yaitu 50 siswa didapatkan
informasi mengenai sumber belajar yang diminati siswa yaitu digambarkan pada

diagram berikut.*
30

]
ounounoun

m Kelas A (Kelas Kontrol)

m Kelas B (Kelas Eksperimen)

Laptop/PC
Di Sekolah..
Tidak ada..

Smartphon..
Teks tanpa..

Ada Contoh..

Buku Cetak

Sumber Belajar Jenis |Tampilan| Akses Bermakna

Gambar 1. 1 Sumber Belajar dan Karakteristik Media yang Diminati
Siswa Kelas V SD Muhammadiyah Karangbendo

4 Sari Gusmawanti, Yulia Fitriani, and Fatihaturosyidah, “Pemberdayaan Karakter Peduli
Lingkungan Pada Anak Usia 5-6 Tahun Melalui PHP2D Sebagai Upaya Mendukung Indonesia Emas
2045,” Aulad : Journal on Early Childhood 5 (2) (2022): 298-305.

43 Nurfahillah dan Rosnaningsih, Media Pembelajaran Tingkat SD, 20.

4 “Hasil Observasi Kelas V Pembelajaran IPAS” (Observasi Pembelajaran, SD Muhammadiyah
Karangbendo, November 2023).
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Dari gambar di atas dapat diketahui bahwa di kelas V A dengan total 23
siswa laki-laki dan di kelas B 26 siswa perempuan memilih sumber belajar
laptop/pc sebagai sumber belajar yang diminati sebanyak 26 (12 dan 14) siswa
dari 49 siswa. Jenis media yang banyak diminati adalah visual sebanyak 37 (18
dan 19) siswa dari 49 siswa. Penggunaan teks yang dilengkapi oleh gambar
sebanyak 45 (22 dan 23) siswa dari 49 siswa. Akses media yang dipilih yaitu bisa
diakses baik di sekolah maupun di rumah oleh siswa 44 (22 dan 22) siswa dari 49
siswa. Serta adanya contoh sikap dalam keseharian siswa sebanyak 47 (23 dan 24)
dari 49 siswa siswa.

Berbagai latar belakang masalah yang ada pada penelitian dikerucutkan
agar penelitian lancar dan fokus pada apa yang diteliti, maka peneliti melakukan
pembatasan ruang Vyaitu berfokus pada media yang digunakan dalam
pembelajaran IPAS materi Indonesiaku Kaya Raya terintegrasi nilai-nilai Islami
dan Profil Pelajar Pancasila di kelas V dengan media Flipbook berbasis
Augmented Reality (AR) yang dilaksanakan di Sekolah Dasar Muhammadiyah
Karangbendo. Peneliti mengambil judul “Pengembangan Flipbook Berbasis
Augmented Reality (AR) Terintegrasi Nilai Islami dan Profil Pelajar Pancasila
untuk Meningkatkan Motivasi dan Sikap Peduli Lingkungan”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi permasalahan

yang muncul sebagai berikut:
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1. Cara untuk memudahkan pemahaman siswa dalam materi pelajaran IPAS
Indonesiaku Kaya Raya.

Pencapaian hasil belajar siswa belum semuanya mencapai target
pembelajaran yaitu memahami materi pelajaran yang bersifat konkrit dan
abstrak hal ini dipengaruhi motivasi belajar dan sikap peduli lingkungan yang
belum diimplementasikan dalam kehiduan siswa di sekolah.

2. Pada pembelajaran IPAS diartikan sebagai mengahafal materi yang
membosankan.

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan vyaitu menjelaskan,
menulis, dan pemberian tugas. Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
belum terlihat.

3. Implementasi pembelajaran dengan menggunakan media yang menstimulus
motivasi belajar dan mengintegrasikan materi dalam kehidupan untuk
meningkatkan sikap peduli lingkungan siswa.

Pembelajaran yang masih menggunakan metode konvensional dan
penggunaan media yang kurang bervariasi dan terkini. Kurangnya motivasi
atau semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran dan belum dintegrasikan
materi dalam kehidupan untuk meningkatkan sikap peduli siswa terhadap

lingkungan.
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C. Pembatasaan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas

maka dilakukannya pembatasan masalah yang diteliti sebagai berikut:

1. Peneliti memfokuskan pada pembuatan produk Flipbook berbasis Augmented
Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan Profil Pelajar Pancasila sebagai
sumber belajar sekaligus media yang dapat digunakan pendidik dan siswa.

2. Uji coba dilakukan di SD Muhammadiyah Karangbendo siswa kelas V B (26
siswa) sebagai kelas eksperimen.

3. Materi pokok pada produk yang dikembangkan materi IPAS Indonesiaku
Kaya Raya yang diintegrasikan dengan nilai Islami dan profil pelajar
Pancasila untuk siswa SD/MI kelas V.

4. Penilaian kelayakan dan keefektifan produk berdasarkan penilaian dari ahli
materi, ahli desain, ahli bahasa, hasil pretest dan posttest siswa, respon dari
pendidik dan siswa mengenai penggunaan produk yang dikembangkan serta
hasil pengisian angket motivasi dan sikap peduli lingkungan siswa setelah
penggunaan produk.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan berbagai permasalahan yang ada maka dapat dirumuskan
berbagai masalah diantaranya:

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan Flipbook berbasis Augmented
Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk

meningkatkan motivasi dan sikap peduli lingkungan?
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2. Bagaimana kelayakan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi
nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan
sikap peduli lingkungan?

3. Bagaimana implementasi Flipbook berbasis Augmented Reality (AR)
terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan
motivasi dan sikap peduli lingkungan?

4. Bagaimana respon Guru dan Siswa terhadap penggunaan Flipbook berbasis
Augmented Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila
untuk meningkatkan motivasi dan sikap peduli lingkungan?

5. Bagaimana keefektifan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi
nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan
sikap peduli lingkungan?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dapat diambil kesimpulan
tujuan dari pengembangan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi
nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan sikap
peduli lingkungan, yaitu:

1. Untuk mendeskripsikan dan menganalisis bagaimana langkah-langkah
pengembangan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi nilai
Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan sikap

peduli lingkungan.
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2. Untuk mendeskripsikan kelayakan pengembangan Flipbook berbasis
Augmented Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila
untuk meningkatkan motivasi dan sikap peduli lingkungan.

3. Untuk mendeskripsikan implementasi Flipbook berbasis Augmented Reality
(AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan
motivasi dan sikap peduli lingkungan.

4. Untuk mendeskripsikan respon guru dan siswa terhadap penggunaan Flipbook
berbasis Augmented Reality (AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar
Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan sikap peduli lingkungan.

5. Untuk mendeskripsikan keefektifan Flipbook berbasis Augmented Reality
(AR) terintegrasi nilai Islami dan profil pelajar Pancasila untuk meningkatkan
motivasi dan sikap peduli lingkungan.

F. Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan dilihat dari manfaatnya, pengembangan yang
dilakukan ini dapat ditinjau secara teoritis dan secara praktis antara lain, yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian dapat dijadikan sebagai bahan studi lanjutan
yang relevan atau sebagai bahan kajian pada pengembangan media
pembelajaran. Selain itu, sebuah hasil karya intuisi pendidikan yang akan
diterapkan dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) pada materi

Indonesiaku Kaya Raya di Sekolah Dasar.
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2. Manfaat Praktis
Secara umum manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikan
khazanah pengetahuan serta pemahaman kepada pengguna dalam menerapkan
media pembelajaran dan dapat mengintegrasikan nilai-nilai Islami dalam
pembelajaran.
Secara khusus penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:
a. Bagi Siswa
1) Mengakomodasi siswa dalam memahami isi pembelajaran, membantu
capaian pembelajaran dan memahami pembelajaran, siswa menikmati
gambar riil yang ada pada media tersebut.
2) Dapat meningkatkan semangat dan memotivasi siswa dalam belajar.
3) Siswa mendapat pengetahuan baru selain materi yang umum yang
diajarkan melalui integrasi nilai-nilai Islam.
4) Siswa dapat mengeksplorasi pembelajaran dengan media tersebut.
5) Dapat membantu melengkapi kurangnya media guru yang dimiliki.
b. Bagi Sekolah
1) Dapat membantu kelancaran proses belajar mengajar IPA yang
terintegrasi dengan nilai-nilai Islami.
2) Dapat memaksimalkan pembelajaran IPA yang terintegrasi dengan

nilai-nilai Islami melalui media tersebut.
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c. Bagi Peneliti
Memperluas khazanah ilmu dan memberikan kontribusi terhadap
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) di Indonesia.
d. Bagi Pembaca
Dari hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai dasar masukan
untuk mengembangkan media pembelajaran berupa media augmented
reality (AR) assemblr edu pada pembelajaran yang diintegrasikan dengan
nilai-nilai Islami.

G. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis ICT untuk Meningkatkan
Kompetensi Interpersonal dan Kognitif bagi Siswa Kelas V SD
a. Peneliti: Danik Ekayanti
b. Kategori Tulisan: Tesis
c. Masalah Penelitian:
Penyampaian materi yang masih menggunakan metode
konvensional, keterbatasan menggunakan media yang tepat dalam

pembelajaran, siswa belum memiliki pemahaman yang baik mengenai
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penggunaan media pembelajaran. fokus penelitian pengembangan
pembelajaran media.*®
d. Metode:

Metode penelitian R&D dengan menggunakan model ADDIE
dengan tahapan analysis mengenai analisis kebutuhan, sumber informasi
dalam konteks pengembangan silabus. Design meliputi mendesain produk,
development meliputi menyusun materi pelajaran serta bahan untuk
pembuatan media sebagai aspek pendukung, tahap selanjutnya
implementation meliputi langkah nyata untuk menerapkan media
pembelajaran yang telah dibuat, dan tahap evaluation meliputi mengukur
kemampuan produk dalam mencapai sasaran dan tujuan yang sudah
ditetapkan sebelumnya.

e. Temuan Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan pretest dan posttest yang
mengukur keterampilan kritis menunjukkan bahwa persentase siswa yang
tuntas (>70) pada kelompok implementasi produk sebesar 82,59%. Media
yang dikembangkan efektif mengukur kompetensi interpersonal dan

kognitif bagi siswa.*

4 Danik Ekayanti, “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis ICT Untuk Meningkatkan
Kompetensi Interpersonal Dan Kognitif Bagi Siswa Kelas V SD” (Tesis, Semarang, Universitas
Negeri Semarang, 2019), ii.

%6 Danik Ekayanti, “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis ICT Untuk Meningkatkan
Kompetensi Interpersonal dan Kognitif Bagi Siswa Kelas V SD” (Tesis, Semarang, Universitas Negeri
Semarang, 2019), ii.
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f. Persamaan dan Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan
(Research Gap)
1) Persamaan
Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D model
ADDIE, media augmented reality (AR) dan diterapkan pada
pembelajaran IPA.
2) Perbedaan
Materi sebelumnya bersifat umum belum diintegrasikan
dengan nilai-nilai Islami dan tempat penelitian yang dilakukan berbeda
antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan.
2. Inovasi Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di Era 4.0 berbasis
Teknologi Augmented Reality Di SMA Sains Al-Qur’an Yogyakarta
a. Peneliti: Nazilatus Syukriyah
b. Kategori Tulisan: Tesis
c. Masalah Penelitian:

Inovasi pemanfaatan pengembangan teknologi dalam proses
pembelajaran. Capaian prestasi di tingkat Nasional maupun Internasional
yang diraih oleh sekolah tersebut di ajang kompetensi sains dan
teknologi.*’

d. Metode:

47 Nazilatus Syukriyah, “Inovasi Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di Era 4.0 Berbasis
Teknologi Augmented Reality Di SMA Sains Al-Qur’an Yogyakarta” (Tesis, Yogyakarta, Universitas
Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2020), 5.
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Menggunakan Model ADDIE dengan langkah, analyze
(menganalisis), design (mendesain), develop (mengembangkan),
implement (mengimplementasikan) dan evaluation (mengevaluasi).

e. Temuan Penelitian

Inovasi media pembelajaran PAI dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR) perlu untuk dilakukan karena
penyesuaian dengan perkembangan zaman.*

f. Persamaan dan Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan

(Research Gap)

1) Persamaan
Penelitian mengembangkan augmented reality berbasis

dengan menggunakan model ADDIE.

2) Perbedaan
Penelitian digunakan untuk mata pelajaran PAI yang
diterapkan di SMA berbeda dengan penelitian yang dikembangkan
berfokus pada media pembelajaran untuk pada pelajaran IPA dan
menggunakan pengembangan model R&D serta tempat penelitian
yang dilakukan berbeda antara penelitian terdahulu dengan penelitian

yang akan dilakukan.

48 Nazilatus Syukriyah, “Inovasi Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Era 4.0 Berbasis
Teknologi Augmented Reality Di SMA Sains Al-Qur’an Yogyakarta” (Tesis, Yogyakarta, Universitas
Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2020), ii.
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3. Pengembangan Media Augmented Reality untuk  Meningkatkan

Perkembangan Kognitif Anak Kelompok di RA Darul Muallafin Amuntai

Kalimantan Selatan

a.

b.

Peneliti: Asiah
Kategori Tulisan: Tesis
Masalah Penelitian:

Pembelajaran yang bersifat online menuntut pendidik untuk
kreatif dalam merancang proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran
dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Metode:

Penelitian pengembangan (RnD) menggunakan pendekatan Pre-
Experimental Design (one group pretest posttest design) yaitu terdapat
pre-test dan treatment dan post-test.*

Temuan Penelitian

Hasil pengembangan kelayakan media secara keseluruhan
mendapat nilai 26,84 dengan rata-rata 4,47 masuk kategori layak sehingga
media augmented reality dinilai layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran. Sedangkan hasil pengembnagan media untuk meningatkan
perkembangan kognitif anak mendapatkan nilai pretest 57,71 dan nilai

posttest 86,57 dengan selisih antara kedua nilai rata-rata tersebut sebesar

49 Asiah Asiah, “Pengembangan Media Augmented Reality Untuk Meningkatkan Perkembangan
Kognitif Anak Kelompok Di RA Darul Muallafin Amuntai Kalimantan Selatan™ (Tesis, Yogyakarta,
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2021).
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28,86. Sehingga dapat dikatakan adanya peningkatan sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran.®
Persamaan dan Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan
(Research Gap)
1) Persamaan
Penelitian menggunakan augmented reality pengembangan
sistem pada pendidikan berbasis teknologi.
2) Perbedaan
Pada penelitian sebelumnya tema dan difokuskan untuk anak
usia dini dan tempat penelitian yang dilakukan berbeda antara

penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan.

4. Pengembangan Media Berbasis Augmented Reality (AR) Pada Pembelajaran

Biologi Kelas XI SMA Negeri 13 Pangkep

a.

b.

Peneliti: Musliadi, Firdaus Daud
Kategori Tulisan: Artikel (Penelitian Disertasi)
Masalah Penelitian:
Penurunan capaian peserta didik dari beberapa faktor seperti

pengajaran, penggunaan metode pembelajaran yang menarik dan

% Asiah Asiah, “Pengembangan Media Augmented Reality Untuk Meningkatkan Perkembangan
Kognitif Anak Kelompok di RA Darul Muallafin Amuntai Kalimantan Selatan” (Tesis, Yogyakarta,
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2021), ii.
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bervariasi, perilaku belajar, kondisi, serta penggunaan media pembelajaran
yang kurang inovatif.>
d. Metode:

Penelitian R&D dengan menggunakan model ADDIE dengan
lima tahap Analisys, design, development, implementations, dan
evaluation.

e. Temuan Penelitian

Media yang digunakan memenuhi kriteria valid dengan rerata
skor sebesar 4,8 (valid), sangat praktis berdasarkan hasil rerata respon
guru 96,08% (sangat positif) dan hasil materi memenuhi kriteria efektif
dengan persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik sebesar 83,73%
(tinggi). Disimpulkan berdasar hasil penelitian telah memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif.>

f. Persamaan dan Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan
(Research Gap)
1) Persamaan
Penelitian menggunakan pengembangan model ADDIE dan

mengembangkan media berbasis augmented reality.

51 Musliadi Musliadi and Firdaus Daud, “Pengembangan Media Berbasis Augmented Reality (AR)
Pada Pembelajaran Biologi Kelas XI SMA Negeri 13 Pangkep,” UNM Journal of Biological
Education 5 (2) (2022): 85.

52 Musliadi Musliadi dan Firdaus Daud, “Pengembangan Media Berbasis Augmented Reality (AR)
Pada Pembelajaran Biologi Kelas XI SMA Negeri 13 Pangkep,” UNM Journal of Biological
Education 5 (2) (2022): 83-93.
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2) Perbedaan
Materi berbeda dengan penelitian terdahulu mengenai “Sel
darah” dan pada tingkat sekolah menengah atas berbeda dengan
penelitian yang akan dilakukan.

5. Pengembangan Media Pembelajaran Digital Augmented Reality Berbasis
Android pada Materi Sistem Tata Surya untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar
a. Peneliti: Crisna Wijaya Sukma, | Gede Margunayasa, Basilius Redan

Werang
b. Kategori Tulisan: Artikel
c. Masalah Peneliti:

Penggunaan media yang belum sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, sehingga peneliti mengembangkan media yang interaktif
dan inovatif dengan mengikuti perkembangan teknologi.>

d. Metode:

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari 5 tahapan. Tahap pertama analisis meliputi analisis kebutuhan
seperti analisis kurikulum yang dikembangankan sesuai dengan
kompetensi dasar yang ada pada muatan pelajaran analisis karakter dan

analisis media. Tahap selanjutnya desain dimulai dengan pembuatan objek

53 Crisna Wijaya Sukma, I Gede Margunayasa, and Basilius Redan Werang, “Pengembangan
Media Pembelajaran Digital Augmented Reality Berbasis Android Pada Materi Sistem Tata Surya
Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar,” Innovative: Journal of Social Science Research 3 (3) (2023):
4261-75.
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planet 3D, rancangan marker membuat aplikasi dengan memilih materi
yang dikembnagkanserta rancangan soal-soal kemampuan siswa. Tahap
pengembangan meliputi pengembangan media pembelajaran dengan
pembangunan aplikasi menggunakan Unity 3D kemudian akan divalidasi
olen ahli materi dan ahli media. Kemudian tahap implementasi
dilakukannya uji coba produk yang telah selesai digunakan dalam
pembelajaran, dan tahap evaluasi mengenai media pembelajaran yang
digunakan, hasil pembelajaran dan respon siswa terhadap media.
Temuan Penelitian

Pengembangan media berbasis android dapat digunakan siswa
dimana saja, adapun hasil persentase yang diperoleh dari uji ahli materi,
ahli media, kepraktisan guru, dan kepraktisan siswa secara berturut-turut
adalah 93,99%, 85,99%, 91,25%, 92,5%, dengan kualifikasi sangat baik.
Dengan demikian disampaikan media yang dikembangkan layak dan valid
digunakan dalam proses pembelajaran.>
Persamaan dan Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan
(Research Gap)

1) Persamaan

5 (Crisna Wijaya Sukma, I Gede Margunayasa, dan Basilius Redan Werang, “Pengembangan
Media Pembelajaran Digital Augmented Reality Berbasis Android Pada Materi Sistem Tata Surya
Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar,” Innovative: Journal of Social Science Research 3 (3) (2023):

4261-75.
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Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE,
megembangkan media augmented reality dan diterapkan pada mata
pelajaran IPA.

2) Perbedaan

Pada penelitian sebelumnya materi mengenai sistem tata

surya dan tempat penelitian berbeda antara penelitian terdahulu dan

penelitian yang akan dilakukan.
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Role Map Penelitian

2019
Pengembangan Media Augmented Reality
Berbasis ICT untuk Meningkatkan
Kompetensi Interpersonal dan Kognitif bagi
Siswa Kelas V SD
2020
Inovasi Media Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam Di Era 4.0 berbasis Teknologi
Augmented Reality Di SMA Sains Al-
Qur’an Yogyakarta {
y
2021 Pengembangan Media Augmented Reality

untuk Meningkatkan Perkembangan
4 Kognitif Anak Kelompok di RA Darul
Muallafin Amuntai Kalimantan Selatan

v
Pengembangan Media Berbasis 2022
Augmented Reality (AR) Pada )
Pembelajaran Biologi Kelas XI SMA Pengembangan Media Pembelajaran Digital
Negeri 13 Pangkep Augmented Reality Berbasis Android pada
Materi Sistem Tata Surya untuk Siswa
v Kelas VI Sekolah Dasar
2023

Pengembangan Flipbook berbasis Augmented Reality (AR)
Terintegrasi Nilai Islami dan Profil Pelajar Pancasila untuk
Meningkatkan Motivasi dan Sikap Peduli Lingkungan

Bagan 1. Role Map Penelitian
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H. Kerangka Teori

1. Media Pembelajaran
a. Media Pembelajaran

Kata “Media” berasal dari bahasa latin yang memiliki bentuk
jamak dari “medium”, secara harfiah berarti perantara atau pengantar
yang menunjukkan alat komunikasi.®®> National Education Association
(NEA) mendefinisikan media sebagai segala benda yang dapat
dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrumen
yang dipergunakan.®® Media dalam perspektif pembelajaran adalah
pengantar informasi dari guru kepada siswa untuk mencapai pembelajaran
yang efektif. Secara lebih khusus, pengertian media dalam pembelajaran
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual
atau verbal.*

Media merupakan sarana yang digunakan untuk menyalurkan
pesan atau informasi yang dapat menstimulus siswa dalam proses
pembelajaran sehingga mendorong terjadinya proses pembelajaran pada

siswa.®® Dapat disimpulkan bahwa media adalah suatu alat yang

55 Heri Suprapto, Media Benda Konkret Untuk Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (Jawa Barat:
Penerbit Adab (CV. Adanu Abimata), 2020), 67.

% Nurfahillah dan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Tangerang, Media
Pembelajaran: Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media
Pembelajaran, dan Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran, 35.

5" Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran (Klaten: Tahta Media Group, 2021), 5.

%8 Delora Jantung Amelia, Media Pembelajaran SD Berorientasi Multiple Intellegences (Malang:
Umm Press, 2019), 8.
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dipergunakan untuk menyampaikan informasi dari pengirim pesan
(sender) kepada orang lain atau penerima pesan (receiver). Perkembangan
media yang banyak digunakan saat ini berbasis teknologi dengan tujuan
menstimulasi motivasi belajar dan mengenal serta mempergunakan
teknologi yang semakin berkembang.>® Media berbasis teknologi yang
digunakan untuk menunjang pembelajaran antara lain Media Audio,
Media Visual, Media Audio Visual.®

Penggunaan media mempunyai fungsi dan manfaat, media
memiliki fungsi diantaranya membangkitkan keinginan dan minat yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan
membawa berbagai pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan
media membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan
dan isi pelajaran. Di samping itu, membangkitkan motivasi dan minat
siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan
pemahaman, penyajian data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan
penafsiran, serta mendapatkan informasi.5:

Manfaat penggunaan media sebagai alat bantu dalam

pembelajaran adalah dapat menunjukkan langsung terhadap pelajaran,

% Kustandi dan Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep & Aplikasi
Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah Dan Masyarakat, 9.

60 Fifit Firmadani, “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Sebagai Inovasi Pembelajaran Era
Revolusi Industri 4.0,” Prosiding Konferensi Pendidikan Nasional “Strategi dan Implementasi
Pendidikan Karakter Pada Era Revolusi Industri 4.0” 2 (1) (2020): 93-97.

61 Kustandi dan Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep & Aplikasi
Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah Dan Masyarakat, 12.
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media dapat mempercepat proses pengetahuan siswa karena dapat
mengamati langsung pada objek pelajaran, dan memberikan ketepatan
pengetahuan serta keterampilan siswa karena dapat berhubungan atau
berkomunikasi langsung dengan pelajaran. Sejalan dengan hal tersebut
pentingnya penggunaan media dalam proses mendapatkan pengalaman
belajar bagi siswa. Pengalaman belajar secara langsung adalah proses
belajar yang sangat bermanfaat, karena dengan mengalami secara
langsung kesalahan persepsi siswa mengenai pelajaran dapat terhindar.6?

Sehingga dapat dikatakan manfaat praktis dari penggunaan media

pembelajaran, yaitu:

1) Memperjelas penyajian pesan atau informasi sehingga memperlancar
dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

2) Meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara
siswa dan lingkungan, serta kemungkinan siswa untuk belajar sendiri
sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3) Mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu.

62 Abdul Malik Iskandar, Relasi Pemanfaatan Media Pembelajaran & Hasil Belajar (Yogyakarta:
Bintang Semesta Media, 2021), 10.



35

4) Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa mengenai berbagai
peristiwa di lingkungan, serta memungkinkan terjadinya interaksi
langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungan.®

b. Media Visual
Menurut Sahuni media visual adalah media yang dapat dinikmati
melalui pancaindera. Sehingga dengan adanya bantuan dari media visual,
tujuan pembelajaran diharapkan dapat tercapai secara maksimal.%

Sedangkan menurut Masani, media visual adalah media yang berbeda

dengan media audio dan cetak, tetapi dapat memudahkan siswa

memahami materi yang disampaikan.®® Pendapat lain mengatakan bahwa
media visual adalah media yang dapat menyajikan konten belajar dengan
bentuk tampilan.®

Media visual juga dapat diartikan sebagai media yang
mempunyai informasi secara visual yang bersifat diam ataupun gerak.®’

Media visual menekankan pada gambar dan alat peraga yang dijadikan

6 Kustandi dan Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep & Aplikasi
Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat, 20.

64 Sahuni, Budiningsih, dan Marwani P, “Interaksi Media Pembelajaran Dengan Minat Belajar
Terhadap Hasil Belajar Bahasa Arab.”

8 Andi Masani, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Menulis Teks Deskriptif Menggunakan Media
Visual Otentik Untuk Siswa Kelas VII/1 SMP N 4 Mataram,” Language:Jurnal Inovasi Pendidikan
Bahasa dan Sastra 1 (1) (2021): 110-15, https://doi.oorg/10.51878/language.v1il.462.

% Faisal Anwar et al., Pengembangan Media Pembelajaran: “Telaah Perspektif Pada Era Society
5.0” (Makassar: Tohar Media, 2022), 20.

67 Rahmi Mudia Alti et al., Media Pembelajaran (Padang: Global Eksekutif Teknologi, 2022), 18.
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sebagai objek pembelajaran.®® Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
visual adalah media yang menggunakan indera penglihatan sebagai proses
pemberian informasi atau materi.

Media visual juga dibagi menjadi dua, media visual diam seperti
gambar, foto, buku, poster, globe dan peta. Sedangkan media visual gerak
seperti kartun, dan media 3D. Media visual untuk pembelajaran memiliki
nilai tambah dalam proses belajar mengajar. Memasukkan media visual
untuk pembelajaran mengubah sistem pengajaran dan pembelajaran
tradisional. Penggunaan dan pemilihan media visual untuk pembelajaran
harus sesuai agar dapat memainkan perannya. Pemilihan media visual
untuk pembelajaran didasarkan pada kriteria tertentu dan penting untuk
memperhatikan berbagai hal yang berkaitan dengan pembelajaran untuk
keberhasilan pembelajaran.

Media visual siswa tidak hanya mendengar namun mempunyai
aktivitas lain seperti mengamati, mendemonstrasikan dan lain sebagainya.
Selain itu, visualisasi objek tertentu dapat meningkatkan nalar siswa
melalui isi materi dengan dunia nyata sehingga seolah-olah merasakan apa
yang ada pada objek tertentu. Hal tersebut mempercepat pemahaman
siswa untuk memahami pembelajaran daripada penjelasan materi melalui

metode ceramah.

88 Anwar et al., Pengembangan Media Pembelajaran: “Telaah Perspektif Pada Era Society 5.0,”
21.
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c. Fungsi Media Visual
Levie dan Lentz mengemukakan empat fungsi khusus
penggunaan media visual pembelajaran, yaitu:

1) Fungsi atensi media visual adalah inti, menarik dan mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks
materi pelajaran. Sering kali pada awal pembelajaran siswa tidak
tertarik dengan materi pelajaran atau pelajaran yang tidak disenangi
oleh mereka sehingga tidak memperhatikan.

2) Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat minat siswa
belajar (membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual
dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang
menyangkut masalah sosial atau ras.®°

3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari berbagai temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris media visual terlihat dari hasil penelitian bahwa
media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks
membantu  siswa yang lemah dalam  membaca  untuk

mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengakomodasi siswa

9 Rahmi Mudia Alti et al., Media Pembelajaran (Padang: Global Eksekutif Teknologi, 2022) 65.
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yang kurang dan lambat menerima serta memahami isi pelajaran yang
disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.”
d. Kelebihan dan Kekurangan Media Visual
Beberapa kelebihan media visual, (1) bersifat konkret realitas
menunjukkan pokok-pokok masalah dibandingkan dengan media verba
semata. (2) Dapat mengatasi batasan ruang dan waktu karena tidak semua
benda atau objek dapat dibawa ke dalam kelas dan tidak selalu bisa siswa
dibawa ke objek tertentu. (3) Dapat mengatasi keterbatasan pengamatan,
karena dapat menghadirkan berbagai hal yang tidak dapat ditangkap oleh
panca indera. (4) Dapat menerjemahkan konsep yang abstrak menjadi
lebih realistic. (4) Repeatable yaitu dapat dilihat berkali-kali dengan
menyimpannya atau men