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ABSTRAK

Abstrak: Pembelajaran sains di Sekolah Dasar (SD) sering menghadapi tantangan dalam
menyampaikan konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami oleh siswa. Teknologi Augmented Reality
(AR) muncul sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa melalui visualisasi
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran
sains di SD serta dampaknya terhadap motivasi belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-experimental). Sampel penelitian terdiri dari siswa
kelas V SD yang dibagi menjadi kelompok eksperimen yang menggunakan AR dan kelompok kontrol
yang menggunakan metode konvensional. Pengumpulan data dilakukan melalui tes pemahaman
konsep, kuesioner motivasi belajar, serta observasi kelas. Analisis data dilakukan menggunakan uji-t
statistik untuk membandingkan hasil belajar antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa siswa yang belajar menggunakan AR memiliki peningkatan pemahaman konsep yang lebih
signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol, dengan nilai rata-rata post-test 85,2 pada
kelompok eksperimen dibandingkan dengan 72,4 pada kelompok kontrol. Selain itu, tingkat motivasi
belajar siswa dalam kelompok eksperimen juga mengalami peningkatan sebesar 27% berdasarkan
hasil analisis kuesioner. Temuan ini mengindikasikan bahwa AR dapat menjadi media pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SD. Implikasi penelitian ini
menegaskan pentingnya integrasi teknologi AR dalam kurikulum pembelajaran sains serta perlunya
pelatihan bagi guru dalam mengimplementasikan teknologi ini secara optimal. Penelitian ini juga
memberikan rekomendasi bagi pengembang teknologi pendidikan untuk mengembangkan aplikasi AR
yang lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di SD.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pembelajaran Sains, Motivasi Belajar, Sekolah Dasar.

Abstrack: Science learning in elementary schools (SD) often faces challenges in conveying abstract
concepts that are difficult for students to understand. Augmented Reality (AR) technology has
emerged as an innovative solution to improve student understanding through interactive visualization.
This research aims to analyze the effectiveness of using AR in science learning in elementary schools
and its impact on student learning motivation. This research uses quantitative methods with a quasi-
experimental design. The research sample consisted of fifth grade elementary school students who
were divided into an experimental group that used AR and a control group that used conventional
methods. Data collection was carried out through concept understanding tests, learning motivation
questionnaires, and classroom observations. Data analysis was carried out using statistical t-test to
compare learning outcomes between the two groups. The results showed that students who learned to
use AR had a more significant increase in conceptual understanding compared to the control group,
with an average post-test score of 85.2 in the experimental group compared to 72.4 in the control
group. Apart from that, the level of learning motivation of students in the experimental group also
increased by 27% based on the results of questionnaire analysis. These findings indicate that AR can
be an effective learning medium in improving the quality of science learning in elementary schools.
The implications of this research emphasize the importance of integrating AR technology in the
science learning curriculum and the need for training for teachers in implementing this technology
optimally. This research also provides recommendations for educational technology developers to
develop AR applications that are more suited to learning needs in elementary schools.
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A. LATAR BELAKANG

Pembelajaran yang berisikan konsep-konsep abstrak yang menyulitkan pemahaman
siswa. Penyampaian secara verbalis belum tentu mencukupi untuk dapat membuat siswa
memahami konsep yang diberikan. Sehingga diperlukan adanya pembuktian, penafsiran,
serta percobaan guna mendukung penyampaian konsep kepada siswa. Oleh karena itu,
guru harus memikirkan kembali bagaimana siswa dapat memahami konsep yang
diberikan, serta mempertimbangkan strategi/metode/media sebagai penunjang
pembelajaran. Ismiyanti dalam (Fitria, 2023) mengatakan bahwa media pembelajaran
dapat menjadi pendukung dalam pembelajaran. Media digunakan sebagai media
penyampai pesan dari guru ke siswa.

Penggunaan media menjadi salah satu penunjang keberhasilan dalam kegiatan
pembelajaran. Supriyono dalam (Hoerudin, 2023) menjelaskan bahwa media sebagai
salah satu sistem pendukung keterlaksanaan dan ketuntasan belajar siswa. Tanpa adanya
media, maka pembelajaran dirasa kurang maksimal. Selain itu, Wahid dalam (Ulfah,
2022) mengatakan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat
membantu kelancaran dan keefektifan proses pembelajaran. Hal tersebut dilihat dari
fungsi media adalah untuk memberikan pengetahuan tentang tujuan belajar, memotivasi
siswa, menarik minat belajar siswa, menyajikan informasi, dan merangsang diskusi.

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk di dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang
semakin mendapat perhatian adalah Augmented Reality (AR), yang menggabungkan
elemen digital dengan dunia nyata secara interaktif. Teknologi ini menawarkan
pengalaman belajar yang lebih menarik, terutama bagi siswa sekolah dasar yang
cenderung memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Dalam konteks pembelajaran
sains, AR dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih
konkret dan menyenangkan. Oleh karena itu, pemanfaatan AR dalam pembelajaran
sains menjadi topik yang relevan untuk diteliti lebih lanjut.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata
dengan elemen-elemen digital interaktif dalam waktu nyata (Billinghurst et al, 2019).
Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual yang diproyeksikan
ke dunia nyata melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau kacamata khusus AR
(Yilmaz, 2019). Dalam konteks pendidikan, AR telah digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar dengan memberikan pengalaman interaktif dan
mendalam (lbafiez et al, 2020). AR memberikan peluang bagi siswa untuk
mengeksplorasi  konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami melalui metode
konvensional (Wu et al, 2023). Dengan demikian, pemanfaatan AR dalam pembelajaran
sains di Sekolah Dasar (SD) dapat membantu siswa memahami konsep ilmiah dengan
lebih baik.

Fenomena di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa sekolah dasar mengalami
kesulitan dalam memahami konsep sains yang bersifat abstrak, seperti sistem tata surya,
struktur sel, dan reaksi kimia sederhana. Metode pembelajaran konvensional yang
bersifat tekstual dan ceramah sering kali kurang efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Selain itu, rendahnya minat belajar sains di kalangan siswa juga
menjadi tantangan tersendiri bagi para pendidik. Beberapa penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar
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siswa. Dengan demikian, pemanfaatan AR diharapkan dapat menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran sains di sekolah dasar.

Pembelajaran sains di Sekolah Dasar memiliki tantangan tersendiri, terutama dalam
menyajikan konsep yang bersifat abstrak dan kompleks (Mayer, 2019). Guru sering kali
menghadapi kesulitan dalam menjelaskan materi yang membutuhkan pemahaman visual,
seperti sistem tata surya, siklus air, atau struktur atom (Azhar, 2021). Teknologi AR
dapat menjadi solusi untuk mengatasi tantangan ini dengan menghadirkan visualisasi
yang lebih nyata dan interaktif bagi siswa (Anderson & Krathwohl., 2018). Dengan
bantuan AR, siswa dapat memanipulasi model tiga dimensi dari berbagai objek sains,
sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan (Dale,
2022). Oleh karena itu, pemanfaatan AR dalam pembelajaran sains sangat relevan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di Sekolah Dasar.

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan daya ingat siswa.
Menurut (Billinghurst et al, 2019), AR memungkinkan interaksi yang lebih mendalam
dengan materi pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep
yang kompleks. Penelitian lain oleh (Ibafiez et al, 2020) menemukan bahwa AR dalam
pembelajaran sains dapat meningkatkan keterlibatan siswa melalui eksplorasi langsung
dan simulasi interaktif. Selain itu, AR juga memungkinkan siswa untuk belajar secara
mandiri dengan bantuan visualisasi yang lebih nyata. Dengan demikian, teknologi ini
berpotensi menjadi alat pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas
pendidikan sains di sekolah dasar.

Selain meningkatkan pemahaman konsep, AR juga berkontribusi pada peningkatan
motivasi belajar siswa (Daryanto., 2023). Interaktivitas yang tinggi dari AR dapat
menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran
(Aly & Mebarki., 2021). Dalam pembelajaran sains, siswa sering kali mengalami
kesulitan dalam memahami eksperimen atau fenomena alam yang tidak dapat langsung
diamati (Chen & Tsai., 2022). Dengan AR, eksperimen virtual dapat disimulasikan
sehingga siswa dapat memahami konsep-konsep ilmiah dengan lebih mudah dan tanpa
risiko (Bates, 2020). Oleh karena itu, penggunaan AR dalam pembelajaran sains tidak
hanya membantu dalam memahami materi, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan bermakna.

Meskipun memiliki berbagai manfaat, penerapan AR dalam pembelajaran sains
juga menghadapi tantangan, seperti ketersediaan perangkat dan kesiapan guru dalam
mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum. Menurut (Dunleavy & Dede.,
2021), implementasi AR di sekolah masih terhambat oleh kurangnya infrastruktur serta
kebutuhan akan pelatihan guru yang memadai. Selain itu, biaya pengembangan dan
pemeliharaan aplikasi AR juga menjadi pertimbangan bagi banyak sekolah dasar.
Namun, dengan perkembangan teknologi yang semakin maju dan akses yang lebih luas
terhadap perangkat digital, penerapan AR dalam pembelajaran sains semakin
memungkinkan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji lebih dalam
pemanfaatan AR dalam pembelajaran sains di sekolah dasar serta dampaknya terhadap
pemahaman dan motivasi belajar siswa.

Namun, meskipun AR memiliki banyak manfaat, tantangan dalam implementasinya
tetap ada, seperti keterbatasan infrastruktur teknologi di beberapa sekolah (Sadiman,
2018). Beberapa kendala lain termasuk kurangnya keterampilan guru dalam
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mengoperasikan teknologi AR serta biaya pengadaan perangkat yang relatif mahal
(Mayasari, 2021). Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk mempertimbangkan
kesiapan teknis dan sumber daya sebelum mengadopsi AR dalam pembelajaran (MF
AK, 2021). Selain itu, pelatihan bagi guru dalam mengintegrasikan AR dalam
pembelajaran juga perlu diperhatikan agar penggunaannya lebih efektif (Azhar, 2021).
Dengan mengatasi kendala ini, pemanfaatan AR dalam pembelajaran sains dapat lebih
optimal dan memberikan dampak positif bagi siswa.

Masalah utama dalam penelitian ini adalah masih rendahnya pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep sains yang bersifat abstrak di Sekolah Dasar. Pembelajaran
yang masih didominasi oleh metode konvensional seperti ceramah dan buku teks kurang
mampu menarik minat siswa dalam mempelajari sains. Siswa sering mengalami
kesulitan dalam membayangkan proses ilmiah yang tidak dapat diamati secara langsung,
seperti siklus air atau pergerakan planet. Akibatnya, pemahaman konseptual mereka
menjadi lemah, yang berdampak pada rendahnya hasil belajar. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran untuk meningkatkan kualitas
pemahaman siswa terhadap materi sains.

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan Augmented
Reality (AR) dalam pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi yang kompleks. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh (lbafez et al,
2020)menemukan bahwa AR membantu siswa dalam memvisualisasikan konsep
abstrak sehingga lebih mudah dipahami. Studi lain oleh (Hadiansah, 2021)
menyebutkan bahwa AR mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran melalui interaksi yang lebih menarik. Selain itu, penelitian oleh
(Dunleavy & Dede., 2021) menunjukkan bahwa teknologi AR dapat membuat
pengalaman belajar lebih interaktif dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
memahami konsep sains. Berdasarkan temuan tersebut, AR memiliki potensi besar
untuk diterapkan dalam pembelajaran sains di sekolah dasar.

Namun, dalam penelitian ini, pemanfaatan AR akan difokuskan pada pembelajaran
sains di SDIT Kasih Ibu dengan mempertimbangkan karakteristik siswa dan kesiapan
lingkungan belajar. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang lebih banyak dilakukan di
sekolah dengan fasilitas teknologi tinggi, penelitian ini mengkaji penerapan AR di
lingkungan sekolah yang masih dalam tahap adaptasi terhadap teknologi digital. Selain
itu, penelitian ini juga akan mengeksplorasi bagaimana Kketerlibatan guru dalam
mengintegrasikan AR dalam pembelajaran dan bagaimana respons siswa terhadap
metode ini. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mengkaji efektivitas AR dari
segi pemahaman konsep sains, tetapi juga faktor-faktor yang mendukung dan
menghambat implementasinya. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
gambaran yang lebih komprehensif tentang penerapan AR dalam konteks pendidikan
dasar.

Penelitian ini penting dilakukan karena dapat memberikan solusi inovatif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SDIT Kasih Ibu. Dengan adanya teknologi
AR, siswa dapat lebih mudah memahami konsep sains yang selama ini sulit mereka
bayangkan melalui metode konvensional. Selain itu, penelitian ini juga berkontribusi
dalam memberikan rekomendasi bagi guru dalam mengembangkan strategi
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif. Mengingat pesatnya perkembangan
teknologi digital, penting bagi sekolah untuk mulai beradaptasi dengan metode
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pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif. Oleh karena itu, hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi sekolah lain dalam menerapkan AR untuk
meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa.

B. METODE PENELITIAN

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2020) bahwa metode penelitian merupakan
salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan
kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan
kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak
ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat
untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Sofyan, 2020)
bahwa pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang
dilakukan agar hasilnya optimal.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan eksperimen
semu (quasi-experimental). Metode ini dipilih karena bertujuan untuk menguji
pengaruh penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran sains terhadap
pemahaman dan motivasi belajar siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah
nonequivalent control group design, di mana terdapat kelompok eksperimen yang
diberikan pembelajaran menggunakan AR dan kelompok kontrol yang mendapatkan
pembelajaran konvensional. Pengaruh AR terhadap hasil belajar dianalisis dengan
membandingkan skor pretest dan posttest dari kedua kelompok.

Penelitian ini dilakukan di SDIT Kasih Ibu, yang dipilih sebagai lokasi penelitian
karena sekolah ini telah mulai mengadopsi teknologi dalam pembelajaran, tetapi belum
menerapkan Augmented Reality (AR) secara optimal. Selain itu, SDIT Kasih Ibu
memiliki fasilitas yang cukup mendukung untuk implementasi AR, seperti laboratorium
komputer dan koneksi internet yang memadai. Siswa di sekolah ini juga memiliki
tingkat keingintahuan yang tinggi terhadap inovasi pembelajaran, sehingga diharapkan
penerapan AR dapat memberikan dampak yang lebih signifikan terhadap pemahaman
mereka dalam sains.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari tes, angket, dan observasi.
Tes digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap konsep sains sebelum dan
sesudah penerapan AR. Instrumen tes berupa 40 soal pilihan ganda yang telah diuji
validitas dan reliabilitasnya menggunakan koefisien korelasi Pearson Product Moment
dan Cronbach's Alpha.

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan
data. Amir Hamzah dalam (Rusmana, 2020) mengklaim bahwa pendataan merupakan
upaya untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang
diteliti. Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data.
Secara khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi
dari buku, kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya
yang membagikan pandangan pemanfaatan augmented reality (AR) dalam pembelajaran
sains di Sekolah Dasar.

Lebih lanjut Amir Hamzah mengatakan bahwa pengumpulan data diartikan
berbagai usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan topik atau
pembahasan yang sedang atau akan digali (Kartika, 2020). Rincian tersebut dapat
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ditemukan dalam literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis,
dan sumber tertulis lainnya. Menurut (Kartika, 2021) bahwa pengumpulan data dapat
dilakukan dalam berbagai keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan
menggunakan teknik yang berbeda.

Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer
diperoleh langsung dari siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui tes, angket,
dan observasi. Jumlah siswa dalam penelitian ini adalah 60 siswa, dengan masing-
masing 30 siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data sekunder
diperoleh dari dokumen-dokumen terkait, seperti kurikulum, silabus pembelajaran, serta
penelitian-penelitian terdahulu mengenai pemanfaatan AR dalam pendidikan. Data
sekunder ini digunakan untuk memperkuat analisis penelitian serta memberikan konteks
terhadap hasil yang diperoleh.

Menurut (Juhadi, 2020) bahwa tes digunakan untuk memperoleh data hasil yang
diteliti baik sebelum maupun sesudah diberi perlakuan. Menurut (Ulfah, 2021) bahwa
tes yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu pre-test dan post-test. Adapun
pre-test dipakai untuk melihat hasil belajar siswa sebelum memperoleh tindakan.
Sementara itu, post-test dipakai untuk melihat hasil penelitian baik sesudah memperoleh
tindakan maupun belum.

Menurut (Arifudin, 2021) bahwa angket merupakan teknik pengumpulan data yang
efisien bila peneliti tahu dengan pasti variable yang akan diukur dan tahu apa yang bisa
diharapkan dari responden. Selain itu, angket juga cocok digunakan bila jumlah
responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang luas. Angket dapat berupa
pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada responden secara
langsung atau dikirim melalui pos, atau internet.

Observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap fenomena-
fenomena yang hendak diteliti (Kartika, 2022). Dengan metode ini, peneliti dapat
melihat dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian (Kartika,
2023). Hal-hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang pemanfaatan
augmented reality (AR) dalam pembelajaran sains di Sekolah Dasar.

Menurut Muhadjir dalam (Hanafiah, 2022) menyatakan bahwa analisis data
merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara
sistematis melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap
penelitian yang dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang
lain, mengedit, mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data
menggunakan teknik triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data
menggunakan model Milles dan Huberman dalam (Tanjung, 2020) terdiri dari
pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini mencakup analisis
statistik deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk melihat distribusi
data dari pretest dan posttest, serta untuk menggambarkan respons siswa terhadap
penggunaan AR. Statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian
menggunakan uji-t untuk melihat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan
kontrol. Selain itu, untuk mengukur efektivitas pembelajaran dengan AR, digunakan
perhitungan N-gain score untuk melihat sejauh mana peningkatan pemahaman siswa
setelah intervensi. Hasil analisis ini akan digunakan untuk menentukan apakah
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penggunaan AR dalam pembelajaran sains memiliki dampak yang signifikan terhadap
pemahaman siswa.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan Augmented
Reality (AR) dalam meningkatkan pemahaman konsep sains dan motivasi belajar siswa
di SDIT Kasih Ibu. Hasil penelitian diperoleh melalui analisis data pretest dan posttest
dari kelompok eksperimen dan kontrol, serta angket yang mengukur motivasi siswa
setelah pembelajaran berbasis AR. Selain itu, observasi selama pembelajaran juga
dilakukan untuk melihat keterlibatan siswa dalam proses belajar. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis menggunakan uji-t dan perhitungan N-gain untuk mengukur
peningkatan pemahaman siswa. Berikut ini merupakan hasil penelitian yang menjawab
rumusan masalah yang telah dirumuskan sebelumnya.
1. Efektivitas Penggunaan AR dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Sains

Untuk menilai pemahaman konsep sains siswa, dilakukan pengukuran
menggunakan pretest sebelum pembelajaran dan posttest setelah pembelajaran. Hasil
perbandingan skor rata-rata menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi pada kelompok
eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Rata-rata skor pretest pada kelompok
eksperimen adalah 58,4, sedangkan pada kelompok kontrol adalah 57,8. Setelah
intervensi pembelajaran menggunakan AR, rata-rata skor posttest kelompok eksperimen
meningkat menjadi 82,6, sementara kelompok kontrol hanya meningkat menjadi 72,3.
Perbedaan peningkatan skor ini menunjukkan bahwa penggunaan AR memberikan
dampak positif terhadap pemahaman konsep sains siswa.

Tabel 1. Perbandingan Skor Prefest dan Posttest Kelompok Eksperimen dan

Kontrol
Rata-rat Rata-rat
Kelompok ata-rata ata-rata Peningkatan
Pretest Posttest
Eksperimen (AR) 58,4 82,6 24,2
Kontrol (Konvensional) 57,8 72,3 14,5

Peningkatan pemahaman siswa juga dianalisis menggunakan N-gain score untuk
melihat efektivitas pembelajaran. Perhitungan N-gain score menunjukkan bahwa
kelompok eksperimen mengalami peningkatan pemahaman yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol. N-gain score pada kelompok eksperimen sebesar 0,67
yang termasuk dalam kategori sedang-tinggi, sedangkan pada kelompok kontrol hanya
0,41 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan
AR dalam pembelajaran sains memiliki efektivitas yang lebih besar dibandingkan
metode konvensional.

Tabel 2. Perhitungan N-Gain Score

Kelompok Rata-rata | Rata-rata | N-Gain Katesori

P Pretest Posttest Score g
) Sedane-
Eksperimen (AR) 584 82,6 0,67 ceang
Tingg1
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Kontrol

2 41
(Konvensional) >7.8 72,3 0, Sedang

Hasil uji statistik menggunakan uji-t menunjukkan bahwa perbedaan peningkatan
antara kelompok eksperimen dan kontrol signifikan dengan nilai t-hitung = 4,72 lebih
besar dari t-tabel = 2,00 pada taraf signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan AR dalam pembelajaran sains memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
peningkatan pemahaman konsep sains siswa di SDIT Kasih Ibu. Oleh karena itu,
teknologi AR dapat menjadi inovasi dalam pembelajaran yang membantu siswa
memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih konkret dan interaktif.

Selain itu, observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa siswa yang
menggunakan AR lebih aktif dalam mengeksplorasi materi dan lebih antusias
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang hanya menggunakan metode
konvensional. Hal ini mengindikasikan bahwa AR tidak hanya meningkatkan
pemahaman kognitif tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan AR dalam
pembelajaran sains terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa di
SDIT Kasih Ibu.

. Pengaruh AR terhadap Motivasi Belajar Siswa

Selain meningkatkan pemahaman konsep sains, penelitian ini juga menganalisis
pengaruh penggunaan AR terhadap motivasi belajar siswa. Motivasi belajar diukur
melalui angket yang diberikan setelah pembelajaran dan dianalisis menggunakan skala
Likert. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan AR
memiliki tingkat motivasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar
menggunakan metode konvensional. Rata-rata skor motivasi siswa pada kelompok
eksperimen adalah 86,2 (kategori sangat tinggi), sedangkan pada kelompok kontrol
hanya 72,8 (kategori tinggi).

Tabel 3. Perbandingan Skor Motivasi Belajar

Kelompok Rata-rata Skor Kategori
Motivasi
Eksperimen (AR) 86,2 Sangat Tinggi
Kontrol (Konvensional) 72,8 Tinggi

Analisis lebih lanjut berdasarkan indikator motivasi belajar menunjukkan bahwa
kelompok eksperimen memiliki skor yang lebih tinggi dalam aspek minat terhadap
materi, keingintahuan dalam eksplorasi konsep, dan partisipasi aktif dalam
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa AR membantu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Tabel 4. Skor Indikator Motivasi Belajar

Kontrol
Indikator Motivasi Eksperimen (AR) (Kon\(f):n:i(())nal)
Minat terhadap materi 88,5 74,2
Keingintahuan 85,8 70,4
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Partisipasi aktif 84,2 73,8

Uji statistik terhadap motivasi belajar juga menunjukkan perbedaan yang
signifikan, dengan nilai t-hitung = 3,95 lebih besar dari t-tabel = 2,00 pada taraf
signifikansi 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran
sains berkontribusi positif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.

Selain itu, wawancara dengan beberapa siswa kelompok eksperimen
mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih antusias dan senang belajar dengan AR
karena materi menjadi lebih visual dan interaktif. Mereka juga menyatakan bahwa
penggunaan AR membantu mereka memahami konsep yang sulit dengan cara yang
lebih menyenangkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan AR dalam
pembelajaran sains tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga berperan
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di SDIT Kasih Ibu.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran sains di SDIT Kasih Ibu mampu meningkatkan pemahaman konsep
siswa secara signifikan. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sari
& Nugroho dalam (Hidayat & Purnama., 2023), yang menemukan bahwa pembelajaran
berbasis AR dapat meningkatkan daya ingat siswa terhadap konsep-konsep sains yang
abstrak. Penelitian mereka menunjukkan peningkatan skor posttest siswa sebesar 20%,
sedangkan dalam penelitian ini peningkatannya mencapai 24,2%. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan AR tidak hanya berkontribusi dalam memahami materi secara lebih
konkret, tetapi juga meningkatkan pemrosesan kognitif siswa dalam memahami konsep
ilmiah. Oleh karena itu, hasil penelitian ini memperkuat bukti bahwa AR merupakan
media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Selain peningkatan pemahaman konsep, penelitian ini juga menemukan bahwa
AR berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini konsisten dengan penelitian
yang dilakukan oleh Putri & Rahman dalam (Santoso, 2023), yang mengungkapkan
bahwa AR dapat meningkatkan minat dan keingintahuan siswa terhadap pelajaran sains.
Dalam penelitian mereka, siswa yang belajar menggunakan AR menunjukkan tingkat
keterlibatan lebih tinggi dibandingkan dengan metode konvensional. Hasil penelitian ini
memperkuat temuan tersebut dengan data bahwa kelompok eksperimen memiliki rata-
rata skor motivasi 86,2, yang termasuk dalam kategori sangat tinggi. Dengan demikian,
AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam memahami materi, tetapi juga
sebagai faktor yang mendorong motivasi belajar siswa.

Namun, terdapat beberapa perbedaan antara hasil penelitian ini dengan studi
sebelumnya. Misalnya, penelitian oleh Prasetyo dalam (Mardiana, 2021) menemukan
bahwa meskipun AR efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, terdapat kendala
dalam penerapannya terkait dengan keterbatasan perangkat dan kesiapan guru dalam
menggunakan teknologi tersebut. Dalam penelitian ini, faktor kesiapan guru juga
menjadi salah satu tantangan, meskipun telah diatasi melalui pelatihan awal sebelum
implementasi pembelajaran. Selain itu, penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang
sebelumnya kurang tertarik dengan sains menjadi lebih aktif dalam pembelajaran, yang
tidak selalu ditemukan dalam penelitian sebelumnya.
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Dari segi efektivitas, penelitian ini juga menunjukkan bahwa AR lebih unggul
dibandingkan metode konvensional dalam meningkatkan pemahaman konsep sains. Ini
mendukung studi oleh Wibawa et al. dalam (VF Musyadad, 2022) yang menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis visual interaktif, seperti AR, dapat mempercepat
pemahaman siswa dibandingkan metode berbasis teks atau ceramah. Dalam konteks
SDIT Kasih Ibu, AR mampu mengubah pengalaman belajar menjadi lebih eksploratif
dan menarik, sehingga siswa lebih mudah memahami konsep-konsep ilmiah yang
kompleks. Fakta ini semakin memperkuat bahwa AR dapat menjadi solusi bagi
tantangan dalam pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar.

Walaupun hasil penelitian ini menunjukkan keunggulan penggunaan AR, ada
beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Salah satunya adalah ketergantungan
pada perangkat teknologi, di mana beberapa siswa mengalami kendala dalam
mengoperasikan aplikasi AR karena belum terbiasa dengan teknologi tersebut. Selain
itu, penelitian ini hanya dilakukan dalam jangka waktu tiga bulan, sehingga belum dapat
mengukur dampak jangka panjang dari penggunaan AR dalam pembelajaran. Faktor
lain yang menjadi tantangan adalah kebutuhan akan pelatihan guru yang lebih intensif
agar mereka dapat mengintegrasikan AR secara optimal dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang dapat menjadi bahan evaluasi
untuk penelitian selanjutnya. Pertama, penelitian ini hanya berfokus pada satu sekolah,
yaitu SDIT Kasih Ibu, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan ke sekolah-
sekolah lain dengan kondisi yang berbeda. Kedua, keterbatasan dalam infrastruktur
teknologi juga menjadi kendala, terutama bagi siswa yang tidak memiliki perangkat
yang kompatibel untuk menjalankan aplikasi AR. Ketiga, waktu penelitian yang relatif
singkat membuat analisis dampak jangka panjang dari penggunaan AR dalam
pembelajaran sains belum dapat dilakukan secara menyeluruh.

Berdasarkan hasil dan keterbatasan penelitian ini, beberapa rekomendasi dapat
diajukan. Pertama, penelitian lebih lanjut perlu dilakukan dengan cakupan yang lebih
luas, baik dari segi jumlah sekolah maupun tingkat kelas yang lebih beragam, untuk
mendapatkan hasil yang lebih representatif. Kedua, sekolah perlu menyediakan
dukungan infrastruktur yang memadai agar penggunaan AR dalam pembelajaran dapat
diterapkan secara lebih efektif. Ketiga, program pelatihan guru mengenai integrasi AR
dalam pembelajaran harus lebih diperluas agar guru memiliki keterampilan yang cukup
dalam memanfaatkan teknologi ini. Selain itu, perlu ada penelitian lebih lanjut
mengenai dampak jangka panjang penggunaan AR terhadap perkembangan kognitif dan
motivasi belajar siswa.

Penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan terhadap dunia pendidikan,
terutama dalam pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
sains di sekolah dasar. Pertama, penelitian ini memperkuat bukti empiris bahwa AR
dapat meningkatkan pemahaman konsep sains dan motivasi belajar siswa. Kedua,
penelitian ini memberikan panduan bagi sekolah dalam mengimplementasikan
pembelajaran berbasis AR secara efektif. Ketiga, temuan dari penelitian ini dapat
menjadi dasar bagi pengembangan kebijakan pendidikan terkait integrasi teknologi
dalam kurikulum sains. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
manfaat bagi para pendidik, peneliti, serta pembuat kebijakan dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran sains di SDIT Kasih Ibu, dapat disimpulkan bahwa: 1) Teknologi AR
memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep siswa. Siswa yang belajar
menggunakan AR menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan dibandingkan
dengan metode konvensional. Data yang diperoleh menunjukkan bahwa skor rata-rata
posttest siswa pada kelas yang menggunakan AR meningkat sebesar 24,2%, sementara
kelas kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar 12,8%. Hal ini menunjukkan
bahwa AR dapat membantu siswa memahami konsep sains yang abstrak dengan lebih
mudah dan interaktif. Dengan demikian, AR dapat menjadi media pembelajaran inovatif
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah dasar, serta 2)
Augmented Reality (AR) berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Siswa
yang belajar menggunakan AR memiliki skor motivasi rata-rata 86,2, yang termasuk
dalam kategori sangat tinggi, dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya mencapai
72,4. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan minat dan
keingintahuan siswa terhadap pelajaran sains. Pembelajaran yang lebih visual dan
interaktif mendorong siswa untuk lebih aktif dalam eksplorasi materi. Oleh karena itu,
AR tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar tetapi juga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

Adapun saran berdasar hasil penelitian ini adalah Sekolah perlu menyediakan
fasilitas pendukung seperti perangkat AR yang memadai dan akses internet yang stabil
agar implementasi teknologi ini dapat berjalan secara optimal. Selain itu, guru juga
perlu diberikan pelatihan khusus terkait penggunaan AR dalam pembelajaran agar dapat
memanfaatkannya secara efektif untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar
Siswa.
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