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ABSTRAK

Putra, Ramzy Supardi. 2025. “Pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality
sebagai Media Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya
Indonesia Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01 ”. Skripsi Fakultas Tarbiyah dan
[Imu Keguruan, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Universitas
Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing: Dicky
Anggriawan Nugroho, M.Kom.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, Sekolah Dasar,
PKn

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media konvensional dalam
pembelajaran materi abstrak seperti keberagaman budaya Indonesia di sekolah
dasar, yang menyebabkan rendahnya minat dan pemahaman siswa. Augmented
Reality (AR) hadir sebagai alternatif media pembelajaran interaktif yang mampu
memvisualisasikan objek budaya secara tiga dimensi, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif
serta mengidentifikasi hambatan dalam penerapannya pada materi Keberagaman
Budaya Indonesia di kelas 3 SD Negeri Pandansari 01.

Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara mendalam dengan guru kelas dan
kepala sekolah, serta dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan melalui
kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memanfaatkan AR sebagai
media visual kolektif yang diproyeksikan untuk menyajikan objek budaya tiga
dimensi, seperti rumah adat dan pakaian tradisional. Pemanfaatan dilaksanakan
secara sistematis melalui tahap perencanaan, pelaksanaan yang melibatkan interaksi
aktif siswa, dan evaluasi. Implementasi ini terbukti meningkatkan atensi,
interaktivitas, dan pemahaman konseptual siswa. Hambatan yang dihadapi meliputi
kendala teknis (ketidakstabilan proyektor, koneksi), keterbatasan konten AR yang
sesuai, tantangan pengelolaan kelas, serta kelelahan visual pada siswa. Implikasi
penelitian menekankan pentingnya kesiapan guru, dukungan infrastruktur, dan
pengembangan konten yang kontekstual untuk mengoptimalkan pembelajaran
berbasis AR di sekolah dasar.
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BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Terdapat banyak jenis media pembelajaran digital, salah satunya
Augmented Reality (AR). Tren AR tiga tahun terakhir banyak digunakan
sebagai teknologi interaktif diberbagai bidang pembelajaran dan pendidikan
(Irwanto et al., 2022). Lanskap AR di bidang edukasi bukanlah sesuatu yang
baru, berdasarkan Data (Garzon, 2021), hingga tahun 2020 tercatat 2.698
penelitian terkait AR di bidang edukasi sudah dipublikasikan. Hal tersebut
tidak lain karena melalui teknologi AR pengalaman belajar dan pemahaman
detail pada materi pembelajaran dapat lebih dikembangkan dibanding media

teknologi pembelajaran lain(Kljun et al., 2020).

Penggunaan AR dalam pembelajaran telah terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa karena pengalaman belajar menjadi lebih interaktif dan
mendalam. AR dapat meningkatkan minat belajar siswa karena memadukan
dunia maya secara langsung, merangsang imajinasi siswa terhadap dunia
nyata(Nabila Putri Wahiddiyah et al., 2023), Hasil survei menunjukkan 94%
siswa merasa minat belajarnya meningkat dengan penggunaan AR

(Salsabila et al., 2023).

Studi literatur menunjukkan media AR memiliki tingkat kelayakan
sangat tinggi dengan rata-rata persentase 85,4%, menjadikannya layak

bahkan sangat layak untuk diimplementasikan di kelas. Ukuran efek



keseluruhan sebesar 0,91 yang tergolong tinggi menurut kategori Cohen,
menandakan dampak yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Ini meng-
update data sebelumnya (2.698 penelitian hingga 2020) dengan menegaskan
bahwa studi AR di pendidikan semakin intensif dengan bukti signifikan
terkait efektivitasnya media pembelajaran dalam beberapa tahun terakhir

hingga 2025(Fadlilah & Khanifah, 2025).

Dalam dunia pendidikan, keragaman budaya menjadi realitas yang
harus disikapi dengan bijak, terutama di sekolah dasar. Setiap siswa
membawa latar belakang budaya daerah masing-masing ke dalam
lingkungan belajar. Di sinilah peran guru sangat penting: bukan hanya
memahami perbedaan, tetapi juga mampu menyampaikan materi
keragaman budaya dengan menonjolkan manfaatnya seperti memperkuat
identitas nasional, menumbuhkan toleransi, dan membentuk karakter
inklusif agar siswa dapat menghayati makna keberagaman(Saputra et al.,
2025). Oleh karena itu, guru perlu menguasai materi tersebut dan
menyajikannya secara kreatif untuk memantik rasa ingin tahu
siswa. Penguasaan materi harus diimbangi dengan penggunaan media dan
variasi pembelajaran yang menarik. Tanpa itu, siswa mudah jenuh,
kehilangan fokus, dan respons pembelajaran pun menurun(Rahayuningsih

etal., 2022).

Untuk itu memanfaatkan media ke dalam pembelajaran membuat
pembelajaran lebih interaktif dan dapat meningkatkan motivasi belajar,

Sehingga mampu memberikan respons baik kepada pendidik maupun siswa.



Dalam pemanfaatanya media pembelajaran memiliki peran penting dalam
meningkatkan efektivitas belajar. Selain membantu proses pembelajaran,
media juga memudahkan guru dalam menyampaikan materi(Khoirina &

Arsanti, 2022).

Sejalan dengan pernyataan dari Puji Rahayuningsih, Wahyu
Hidayah, Cindy Nurhaliza Primarz (2022) bahwa Media dan kegiatan
pembelajaran di dunia pendidikan adalah dua komponen yang saling
berkaitan dan tidak bisa dipisahkan satu sama lain. media pembelajaran bisa
digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi secara lebih jelas
kepada siswa, dengan begitu perhatian, rasa ingin tahu, dan ketertarikan

siswa terhadap materi dapat meningkat di dalam pebelajaran.

Keunggulan utama pemanfaatan media pembelajaran interaktif
adalah mampu dalam menyajikan format visual dan multimedia dari
berbagai informasi. Bervariasinya konten multimedia dan Visualisasi
memberikan siswa agar mampu memahami gagasan yang sukar dan
rumit(Utomo, 2023). Oleh karena itu memanfaatkan media untuk
membantu perkembangan anak-anak dapat di laksanakan secara lebih
signifikan terutama pada tingkat sekolah dasar, di mana pada kasus ini
dengan memanfaatkan AR dapat membantu siswa mulai memperoleh
pengetahuan dan keterampilan yang akan memengaruhi perjalanan belajar

mereka di masa mendatang dengan lebih menarik.

Sayangnya Pembelajaran di sekolah dasar hingga saat ini masih

banyak didominasi oleh penggunaan media konvensional seperti buku teks



dan gambar dua dimensi, yang menyebabkan siswa kurang tertarik serta
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak.
Kondisi ini diperkuat oleh penelitian (Aprilia & Suwandayani, 2025) yang
menyatakan bahwa keterbatasan media konvensional menghambat
kemampuan siswa dalam memvisualisasikan konsep pembelajaran.
Pemanfaatan AR dinilai mampu menghadirkan objek pembelajaran dalam
bentuk visual tiga dimensi yang interaktif, sehingga siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna, khususnya pada

materi yang membutuhkan pemahaman bentuk, ruang, dan konteks visual.

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian (Permatasari et al., 2024)
menunjukkan bahwa penerapan Augmented Reality mampu meningkatkan
keaktifan dan motivasi belajar siswa melalui keterlibatan langsung dalam
eksplorasi materi menggunakan objek virtual. Temuan ini diperkuat oleh
(Riyantono & Makmur, 2024)yang menegaskan bahwa AR sangat relevan
diterapkan di jenjang sekolah dasar karena mampu menyajikan

pembelajaran yang kontekstual dan bermakna.

Melihat potensi tersebut SD Negeri Pandansari 01 sekolah ini telah
mencoba memanfaatkan media pembelajaran berbasis AR ke dalam
pembelajaran ppkn materi keberagaman budaya indonesia . Ini memberikan
kesempatan bagi siswa untuk terlibat lebih dari sekedar pembelajaran
teoritis, namun juga untuk secara langsung mengamati, berinteraksi dengan,
dan mengalami konsep yang mereka pelajari. Dalam pemanfaatnya siswa di

sajikan media AR yang ditampilkan di dalam proyektor menggunakan



objek 3 dimensi yang dapat di interaksi oleh guru

Pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivis yang menegaskan
bahwa pembelajaran akan lebih bermakna ketika siswa terlibat secara aktif
dan memperoleh pengalaman langsung selama proses pembelajaran. Dalam
konteks pemanfaatan AR, pengalaman tersebut diperolen melalui interaksi
siswa dengan tampilan visual yang disajikan oleh media AR sebagai bagian

dari kegiatan belajar di kelas.

Merujuk pada penjelasan sebelumnya, menjadi dasar bagi peneliti
untuk melaksanakan penelitian mengenai pemanfaatan aplikasi AR di
sekolah dasar. Sekolah yang akan dijadikan objek penelitian yaitu SD
Negeri Pandansari 01. SD Negeri Pandansari 01 merupakan salah satu
sekolah dasar negeri yang ada di Kabupaten Batang, tepatnya di JI. Raya
Pandansari No.15, Sudimoro, Pandansari, Kec. Warungasem, Kabupaten

Batang,.

Penelitian ini berupaya untuk meneliti bagaimana aplikasi AR dapat
di optimalkan secara efektif sebagai sumber belajar interaktif di kelas 3 SD
Negeri Pandansari 01. Dengan mengidentifikasi metode yang efisien untuk
memanfaatkan aplikasi AR sebagai alat pengajaran, diharapkan kualitas
pembelajaran dan motivasi siswa akan meningkat lebih kreatif dan adaptif.
Atas dasar itulah, alasan peneliti terdorong untuk menelusuri lebih dalam
mengenai “Pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality sebagai Media
Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya Indonesia

Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01”



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan
masalah sebagai berikut:
1. Sulitnya siswa memahami materi pelajaran dengan efektif karena
keterbatasan visualisasi.
2. Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif di kelas

sehingga mengurangi minat dan motivasi belajar siswa.

1.3 Pembatasan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang serta identifikasi masalah, peneliti
menetapkan ruang lingkup penelitian guna mencegah meluasnya fokus kajian.

Batasan yang berkaitan dengan masalah ini adalah sebagai berikut:

1. Pemanfaatan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif yang
digunakan secara spesifik di kelas 3 SD Negeri Pandansari 01.
2. Hambatan dalam penerapan aplikasi AR di lingkungan sekolah dasar

tersebut.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan tersebut menjadi dasar bagi peneliti dalam

merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana guru manfaatkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran
interaktif materi keberagaman budaya indonesia di kelas 3 SD Negeri

Pandansari 01?



2. Bagaimana hambatan yang dihadapi guru dalam memanfaatkan aplikasi
AR sebagai media pembelajaran interaktif materi keberagaman budaya

indonesia di kelas 3 SD Negeri Pandansari 017

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan pemaparan tersebut menjadi dasar bagi peneliti dalam

merumuskan tujuan sebagai berikut:

1. Untuk mengidentifikasi tindakan atau upaya yang dilakukan guru dalam
memanfaatkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif
materi keberagaman budaya indonesia di kelas 3 Negeri pandansari O1.

2. Untuk mengidentifikasi hambatan yang di alami guru dalam proses
pemanfaatan AR sebagai media pembelajaran interaktif materi

keberagaman budaya indonesia di kelas 3 SD Negeri pandansari 01.

1.6 Manfaat Penelitian

Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat menghadirkan temuan yang
berguna bagi semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari

penelitian ini adalah:

1.6.1 Manfaat Teoritis

a. Menawarkan perspektif baru bagi pemanfaatan AR sekolah dasar untuk
dapat terus berkembang dan beriringan dengan tumbuh kembang anak.
b. Sebagai Sebagai landasan bagi penelitian-penelitian mendatang yang

berkaitan dengan pemanfaatan AR sekolah sekaligus membuka ruang



untuk penelitian lebih lanjut maupun referensi apabila ingin melakukan

penelitian dengan permasalahan yang sama.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
pertimbangan dalam merancang program pembelajaran yang lebih
efektif, sekaligus memberikan gambaran menyeluruh mengenai isu-isu
yang berkaitan, serta membuka peluang untuk dilakukan kajian lanjutan.
Mengenai pemanfaatan AR di sekolah.

b. Bagi Guru/pelatih, Diharapkan bahwa penelitian ini dapat memberikan
wawasan baru bagi para guru dalam menyampaikan Kegiatan
pembelajaran diharapkan mampu mendorong semangat belajar siswa.
Salah satu upaya yang bisa diterapkan adalah melalui penggunaan media
pembelajaran yang bersifat interaktif.

c. Untuk peserta didik, kegiatan ini memberi kesempatan merasakan
proses belajar yang aktif, kreatif, serta menyenangkan secara langsung
melalui pemanfaatan aplikasi AR sekolah.

d. Bagi peneliti, kegiatan ini menjadi sarana untuk memperluas
pemahaman dan memperoleh pengalaman nyata dalam pemanfaatan

aplikasi AR di sekolah sebagai sarana pembelajaran yang interaktif.



BABV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality sebagai
Media Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya Indonesia
Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01 dilaksanakan melalui beberapa tahapan,
mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Guru memanfaatkan
AR sebagai media bantu visual yang diproyeksikan secara kolektif melalui
proyektor untuk menyajikan materi Keberagaman Budaya Indonesia seperti
rumah adat, pakaian tradisional, dan alat musik dalam bentuk tiga dimensi
yang interaktif. Pemanfaatan ini tidak hanya berfungsi sebagai alat
penyampai materi, tetapi juga sebagai pemantik diskusi dan eksplorasi
siswa. Guru berperan aktif dalam memandu pengamatan, melibatkan siswa
dalam pengoperasian fitur AR (seperti rotate dan zoom), serta mengaitkan
visualisasi dengan penjelasan konseptual. Pendekatan ini terbukti efektif
dalam meningkatkan atensi, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap

materi yang bersifat abstrak.

Namun, dalam penerapannya, guru menghadapi beberapa hambatan
yang signifikan. Hambatan teknis meliputi ketidakstabilan perangkat
proyektor, kendala koneksi, dan resolusi tampilan yang tidak selalu optimal.

Di sisi pedagogis, guru mengaku awal penggunaan AR cukup menantang
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karena harus membagi perhatian antara mengoperasikan aplikasi,
mengelola kelas, dan menyampaikan materi. Ketersediaan konten AR yang
sesuai untuk diproyeksikan secara kolektif juga masih terbatas, di mana
beberapa konten dinilai terlalu detail atau kurang sesuai dengan durasi
pembelajaran. Selain itu, faktor eksternal seperti pencahayaan ruangan dan
posisi duduk siswa mempengaruhi kejelasan tampilan, serta munculnya
kelelahan visual pada sebagian siswa setelah penggunaan layar yang
berkepanjangan. Meskipun demikian, hambatan-hambatan tersebut dapat
diatasi dengan persiapan yang matang, dukungan infrastruktur yang
memadai, dan pengaturan durasi penggunaan media Yyang lebih

proporsional.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi AR
memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran interaktif yang mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup, kontekstual, dan
bermakna bagi siswa kelas 3 SD. Keberhasilan implementasinya sangat
dipengaruhi oleh kesiapan guru, dukungan sarana prasarana, serta
kemampuan dalam mengelola dinamika kelas selama penggunaan teknologi

ini.

5.2 Saran

1. Untuk pihak sekolah

Sekolah disarankan untuk terus mendukung inovasi pembelajaran

berbasis teknologi dengan meningkatkan ketersediaan infrastruktur
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seperti proyektor dan jaringan internet yang stabil. Alokasi anggaran
untuk pengembangan media digital serta penyelenggaraan pelatihan
berkala bagi guru sangat diperlukan. Dukungan dalam bentuk
penyediaan ruang dan waktu untuk eksperimen pembelajaran juga akan

mendorong kreativitas guru.

. Untuk guru dan pendidik

Guru disarankan untuk terus mengembangkan kompetensi
pedagogis dan teknologis dalam penggunaan AR. Persiapan matang
sebelum pembelajaran, termasuk pengecekan perangkat, sangat penting
untuk menghindari kendala teknis. Perlu diperhatikan juga durasi
penggunaan AR agar tidak menyebabkan kelelahan visual pada siswa.
Kolaborasi antar guru dalam berbagi pengalaman dan materi dapat
memperkaya kualitas pembelajaran, sementara evaluasi berkala perlu

dilakukan untuk meningkatkan efektivitas penggunaan AR..
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