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ABSTRAK

Pendidikan terus berkembang mengikuti perkembangan zaman, begitu pula dengan gaya
belajar siswa. Siswa Sekolah Dasar saat ini termasuk dalam generasi Z yang terlahir
dengan teknologi yang berkembang dengan pesat, maka dari itu guru harus melibatkan
teknologi dalam proses pembelajaran. Pengembangan Aplikasi Augmented Reality ini
bertujuan agar siswa dapat mempelajari materi Pengenalan Sistem Tata Surya dengan
melihat kombinasi objek maya 2D atau 3D kemudian memproyeksikannya ke dunia nyata
untuk memudahkan pemahaman siswa. Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis Android
Pada Pengenalan Sistem Tata Surya Berbasis Augmented Reality Mata Pelajaran IPA
kelas VI SD yang sudah mengintegrasikan kompetensi dasar, indikator, animasi Sistem
Tata Surya, AR dari masing-masing planet, evaluasi, panduan dan akses guru untuk
melakukan perubahan isi dari aplikasi. Hal ini bermaksud agar aplikasi ini membuat
pembelajaran lebih menarik, yang akan meningkatkan minat siswa karena mereka dapat
menggunakannya untuk mengulang pelajaran seperti bermain game yang dapat mereka
gunakan di mana saja. Aplikasi ini telah menjalani uji validasi dari ahli media dan materi.
Hasil uji validitas menunjukkan bahwa ahli media mendapat skor 96% dan ahli materi
95%.

Kata kunci : Generasi Z, Augmented Reality, Tata Surya, Ilmu Pengetahuan Alam,
Android.

ABSTRACT

Education is constantly evolving to keep up with the changing times, as well as the
learning styles of students. Elementary school students today belong to Generation Z,
which is born into rapidly developing technology. Therefore, teachers must involve
technology in the learning process. The development of an Augmented Reality application
aims to enable students to learn about the solar system by viewing a combination of two
or three-dimensional virtual objects projected onto the real world, thus facilitating student
understanding. The Android-based Learning Media Application for Introduction to the
Solar System Based on Augmented Reality for Science Class VI Elementary School has
integrated basic competencies, indicators, solar system animation, AR from each planet,
evaluations, guidelines, and teacher access to change the application's content. With the
help of this application, it is expected that learning will become more interactive, which
can increase student interest in learning. With this application, students can review the
learning process like playing a game, which can be used anywhere and anytime. This
application has undergone validity testing by material experts and media experts. The
validity test results show a score of 96% by material experts and 95% by media experts.

Keywords: Generation Z, Augmented Reality, Solar System, Science, Android.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di zaman yang serba canggih ini, pendidikan telah menjadi kebutuhan
pokok bagi setiap individu. Semenjak Menteri Pendidikan Mohammad Nuh
menjabat, pemerintah meningkatkan kesempatan menempuh pendidikan
hingga 12 tahun dalam program yang diberi label “Pendidikan Menengah
Universal (PMU)”. Dasar hukum berdirinya PMU ini yaitu Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 80 Tahun 2013 tepatnya pada Bab III
Pasal 3 ayat (1) dan (2).

Menurut UU No. 20 tahun 2003 Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara.

Pembelajaran yang efektif dapat didefinisikan sebagai pembelajaran
yang berhasil mencapai tujuan belajar peserta didik sebagaimana yang
diharapkan oleh guru. Model pembelajaran efektif, mencakup empat hal
pokok, yaitu: (1) Kualitas pembelajaran, (2) Tingkat pembelajaran yang
memadai (3) Ganjaran, dan (4) Waktu. Sedangkan, kualitas pembelajaran

merujuk pada aktivitas-aktivitas yang dirancang, termasuk di dalamnya bahan-



bahan atau pengalaman belajar (kurikulum) serta media yang kita gunakan
(Punaji Setyosari, 2014).

Anak usia SD (6-12 tahun) disebut sebagai masa anak-anak (midle
childhood). Pada fase anak usia dasar, perkembangan kognitif anak memiliki
tingkatan yang berbeda-beda dimulai dari usia 7-12 tahun. Pada fase ini,
perkembangan kognitif anak berada dalam dua fase, yaitu pertama fase
operasional konkret adalah fase ketika usia anak antara 7 sampai 11 tahun dan
kedua fase operasional formal adalah fase ketika usia anak antara 11 sampai 12
tahun ke atas. Perkembangan kognitif setiap individu berbeda-beda, ada yang
cepat dan ada juga yang lambat (Bujuri, D. A. 2018).

Fase perkembangan kognitif ini siswa dapat menggunakan pemikiran
logis, tapi hanya bisa menerapkan logika pada objek fisik. Pada mata pelajaran
ipa membahas beberapa materi yaitu mengenai perkembangbiakan tumbuhan
dan hewan, menganalisis cara makhlus hidup menyesuaikan diri, dll.
Sedangkan, terdapat salah satu materi pada mata pelajaran IPA yang tidak
dapat dilihat secara konkret yaitu Tata Surya, tepatnya KD 9.1. Menjelaskan
Sistem Tata Surya dan karakteristik anggota Tata Surya (planet-planet). Materi
Sistem Tata Surya sangat sulit untuk ditemui dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga siswa sulit membayangkan keberadaan planet-planet di Sistem Tata
Surya yang dipelajari.

Berdasarkan hasil wawancara guru IPA kelas VI SDN 06 Kubu, metode
pembelajaran yang dilakukan sampai saat ini masih didominasi oleh guru.

Dalam arti guru aktif dalam menerangkan materi pembelajaran dan siswa



mendengarkan guru yang sedang menjelaskan. Selain mengimplementasikan
materi secara lisan, guru juga menggunakan alat peraga. Namun guru
menemukan kesulitan dalam menerapkan metode pembelajaran dengan
menggunakan alat peraga. Seperti halnya dalam menjelaskan peredaran Tata
Surya dan pergerakan planet-planet mengelilingi matahari menggunakan alat
peraga yang tidak bisa bergerak dan harus digerakkan sendiri oleh siswa atau
guru. Siswa tidak mampu melihat secara nyata pergerakan yang dilakukan oleh
planet-planet yang berotasi dan berputar mengelilingi matahari. Terbatasnya
fasilitas yang ada, membuat guru tidak bisa menampilkan gambar secara visual
maupun video terhadap siswa.

Berdasarkan hasil survei awal dilakukan pretest pada siswa kelas VI
SDN 06 Kubu dengan nilai rata-rata yang diperoleh 52 dari 9 orang anak,
dimana nilai KKM ideal nasional yaitu 75 . Hal ini disebabkan oleh siswa yang
kurang tertarik dan kurang memahami dengan metode ceramah serta media
pembelajaran yang monoton.

Dalam pembelajaran di kelas, motivasi belajar siswa cenderung rendah.
Hal ini disebabkan karena dalam pembelajaran, guru belum mengembangkan
strategi atau metode pembelajaran yang menarik sehingga mendorong minat
dan motivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran tersebut. Dalam
meningkatkan prestasi belajar siswa, motivasi belajar adalah hal yang sangat
penting. Motivasi belajar sangat berperan mendorong peserta didik mencapai

keberhasilan belajar mereka.



Siswa Sekolah Dasar saat ini termasuk dalam generasi Z dimana
mereka akan lebih tertarik dan lebih fasih dalam penggunaan teknologi.
Penggunaan internet dalam proses pembelajaran menjadikan proses
pembelajaran berbeda dengan pembelajaran yang dilakukan pendidik sebelum
mengenal teknologi informasi dan komunikasi sehingga menarik perhatian
peserta didik dalam proses pembelajaran (Anggraeny, D., dkk, 2020). Hal ini
juga didukung oleh hasil survei Kominfo pada tahun 2017 bahwa 70,98%
pelajar/mahasiswa Indonesia sudah memiliki  smarthphone, dimana
berdasarkan usia 9-19 tahun yaitu 65,34%.

Standar sekolah abad 21 atau bisa disebut dengan abad digital dimana
semua kegiatan kehidupan selalu berkaitan dengan teknologi digital, maka
diperlukan penerapan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar (Enggen dan
Kauchak, 2012). Pada abad 21 guru ditantang untuk lebih menguasai
perkembangan informasi dan komunikasi. Guru yang profesional di abad ke-
21 adalah guru yang mempunyai standar kompetensi yang baik. Memiliki
kemampuan serta keahlian atau sering disebut dengan kompetensi profesional,
merupakan kompetensi yang harus dimiliki oleh seorang guru (Destiana dan
Utami 2017).

Generasi Z memiliki karakter dan keunikan tersendiri hal ini secara
tidak langsung akan berpengaruh terhadap gaya belajar mereka dikelas.
Mereka generasi yang terlahir dengan teknologi yang berkembang dengan
pesat, yang mereka beranggapan teknologi bukan barang mewah lagi,

sebagai seorang guru harus mengikuti alur mereka dalam pembelajaran. Oleh



karena itu guru harus menjadikan teknologi sebagai alat untuk dijadikan media
pengantar pesan atau pembelajaran baik di dalam kelas maupun di luar kelas
(Ahmad Daud, 2020).

Membangun sebuah media pembelajaran yang menarik bagi peserta
didik dalam mempelajari Tata Surya dapat dilakukan dengan mengenalkan
media pembelajaran yang berbeda. Dengan bertambahnya media pembelajaran
baru yang dapat dimanfaatkan, Augmented Reailty diharapkan dapat digunakan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk mengenalkan planet-
planet Sistem Tata Surya yang mampu membuat siswa/siswi tertarik.

Berdasarkan uraian diatas, maka dibutuhkan media pembelajaran Tata
Surya yang lebih menarik sehingga penulis mengambil judul
“PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID
PADA PENGENALAN SISTEM TATA SURYA BERBASIS AUGMENTED

REALITY. MATA PELAJARAN IPA KELAS VI SD”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
identifikasi masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini, yaitu :

1. Materi sulit ditemui secara langsung dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga siswa tidak dapat menggunakan pemikiran logis
(membayangkan) pada objek yang tidak dapat dilihat fisiknya.

2. Guru kesulitan dengan menyampaikan materi menggunakan alat peraga,
karena siswa tidak mampu melihat pergerakan pada objek, baik itu rotasi

maupun revolusi.



3. Kurangnya media belajar bagi peserta didik, karena adanya keterbatasan

fasilitas sekolah sebagai pendukung pelaksanaan dalam proses belajar
mengajar.

Rendahnya motivasi belajar siswa yang disebabkan oleh kurang
tertariknya dengan metode pembelajaran serta media pembelajaran yang

monoton.

. Proses pembelajaran yang tidak mengikuti alur dari gaya belajar siswa

milenial atau generasi z.

C. Batasan Masalah

Agar pembahasan pada tugas akhir ini tidak menyimpang pada topik

yang ditentukan, batasan masalah ditentukan sebagai berikut :

1.

Aplikasi Augmented Reality ini dirancang untuk KD 9.1 yaitu materi
mengenai Pengenalan Sistem Tata Surya.

Aplikasi Augmented Reality dapat diakses dimana saja melalu gawai
dengan sistem operasi android.

Animasi 3D yang dibuat dalam Augmented Reality ini terdiri dari simulasi
pergerakan Tata Surya.

Kontrol dalam aplikasi Augmented Reality ini menggunakan inputan dari

touchscreen pada gawai.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan

batasan masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan adalah:

“Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif berbasis android pada



Pengenalan Sistem Tata Surya berbasis Augmented Reality. Mata pelajaran

IPA kelas VI SD?”

. Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, adapun
tujuan tugas akhir ini adalah menghasilkan aplikasi Augmented Reality sebagai
media pembelajaran interaktif untuk materi Tata Surya pada mata pelajaran
IPA kelas VI SD. Aplikasi ini dilengkapi dengan simulasi animasi 3D,
sehingga membuat user lebih mudah untuk mengimajinasikan objek yang tidak

dapat dilihat secara langsung.

. Manfaat Tugas AKkhir

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik dari segi
teoritis maupun praktis kepada penulis maupun pihak-pihak yang terkait dalam
penelitian ini. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.  Guru dapat memberikan panduan dan mengintegrasikan metode ceramah
dengan penggunaan aplikasi Augmented Reality ini, sehingga dapat
melengkapi pemahaman siswa. Dengan adanya aplikasi ini, siswa dapat
mengalami  pengalaman  belajar yang lebih interaktif dan
memvyisualisasikan Sistem Tata Surya yang sulit diimajinasikan. Ini dapat
membantu siswa mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang
Sistem Tata Surya.

2. Mendorong siswa untuk berbagi pertanyaan, pendapat, dan diskusi

mengenai materi yang telah dipelajari. Ini dapat meningkatkan komunikasi



dan kolaborasi antara siswa dan guru, serta memperdalam pemahaman
siswa melalui pertukaran ide.

3. Tugas akhir ini diharapkan dapat mendorong guru untuk mengeluarkan
daya kreativitas dalam membuat media pembelajaran yang lebih efektif,
efisien, dan menarik. Dengan melihat manfaat dan hasil dari aplikasi AR
Pengenalan Tata Surya, guru dapat termotivasi untuk menciptakan metode
pembelajaran yang lebih inovatif dan memanfaatkan teknologi yang
tersedia untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang lebih
menarik dan efektif.

4. Tugas akhir ini memberikan rekomendasi bagi peneliti selanjutnya untuk
melanjutkan pengembangan aplikasi dengan meningkatkan visualisasi
Sistem Tata Surya melalui penggunaan software yang sama atau sofiware
yang lebih canggih. Penelitian selanjutnya juga dapat mempertimbangkan
penggunaan sofiware lain yang dapat memperkaya pengalaman
pembelajaran, sehingga menghasilkan media pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan efektif.

Secara keseluruhan, tugas akhir ini memiliki manfaat yang melibatkan
guru, siswa, dan peneliti selanjutnya. Dengan menggunakan aplikasi AR, tugas
akhir ini dapat membantu memperbaiki pemahaman siswa, mendorong
partisipasi dan diskusi aktif, menginspirasi kreativitas guru, dan memberikan
arahan untuk pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan teknologi untuk

pembelajaran..



