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ABSTRACT 

 

Technological developments in the digital era have opened opportunities 

for the integration of Augmented Reality (AR) in education to enrich student 

learning experiences. At SDN 010 Ujungbatu Timur, observations indicated that 

4th-grade students faced significant obstacles in understanding the abstract 

material of Earth’s layers, which is difficult to grasp using only conventional 

methods. This study aims to design, implement, and test the effectiveness of AR-

based learning media in visualizing the Earth's layers into interactive 3D forms. 

The research method employed an experimental approach using pre-test 

instruments. The results showed a significant increase in student understanding 

after utilizing the application. This is evidenced by the average score, which 

improved from 7 in the pre-test to 10. Consequently, the AR-based learning media 

proved effective as a solution to overcome students' visualization difficulties, 

enhance learning outcomes, and create a more realistic and easily understood 

learning process for elementary school students. 

  

  

Keywords : Augmented Reality, Learning Media, Structure of the Earth. 

                 



ix 
 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi di era digital membuka peluang integrasi 

Augmented Reality (AR) dalam pendidikan untuk memperkaya pengalaman 

belajar siswa. Di SDN 010 Ujungbatu Timur, observasi menunjukkan bahwa 

siswa kelas IV mengalami kendala signifikan dalam memahami materi struktur 

lapisan bumi yang bersifat abstrak, sehingga sulit dipahami hanya melalui metode 

konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk merancang, menerapkan, dan 

menguji efektivitas media pembelajaran berbasis AR dalam memvisualisasikan 

lapisan-lapisan bumi ke dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif. Metode 

penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan instrumen pre-test. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa yang signifikan 

setelah penggunaan aplikasi. Hal ini dibuktikan dengan perolehan nilai rata-rata 

siswa yang semula 7 pada pre-test meningkat menjadi 10. Dengan demikian, 

media pembelajaran berbasis AR ini terbukti efektif sebagai solusi untuk 

mengatasi kesulitan visualisasi siswa, meningkatkan hasil belajar, serta 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih nyata dan mudah dimengerti oleh 

siswa sekolah dasar. 

  

  

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Struktur Bumi. 
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