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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the use of Augmented Reality (AR) media using the
Problem Based Learning (PBL) model on improving student learning outcomes in the subject
of science on the water cycle in grade 5 of SD 018479 Air Joman Baru. The background of this
study is based on the low learning outcomes of students caused by the use of conventional
learning media, such as textbooks and simple teaching aids, as well as the limited use of
innovative learning technology in elementary schools. AR technology allows visualization of
abstract concepts in a real and interactive way, while the PBL model encourages students to
think critically and solve problems through contextual learning. The research method used is
a quantitative method with an experimental approach. This study involved two groups, namely
the experimental group using AR media with the PBL model and the control group using
conventional methods. The research instrument was in the form of a learning outcome test that
was analyzed through validity, reliability, and hypothesis testing. The results showed that the
use of AR media with the PBL model significantly improved student learning outcomes
compared to conventional methods. Thus, it can be concluded that AR media with the PBL
model is effective in using in science learning to improve students' understanding of the water
cycle material. This research is expected to be a reference for teachers and schools in
developing technology-based learning strategies to improve the quality of education.

Keywords: Augmented Reality, Problem Based Learning, Learning Outcomes, Science,
Water Cycle, Elementary School.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan media Augmented Reality
(AR) dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) terhadap peningkatan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi siklus air di kelas 5 SD 018479 Air Joman
Baru. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar siswa yang
disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran konvensional, seperti buku teks dan alat
peraga sederhana, serta terbatasnya pemanfaatan teknologi pembelajaran yang inovatif di
sekolah dasar. Teknologi AR memungkinkan visualisasi konsep-konsep abstrak secara nyata
dan interaktif, sementara model PBL mendorong siswa untuk berpikir kritis dan memecahkan
masalah melalui pembelajaran kontekstual. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen yang menggunakan media AR dengan model PBL dan kelompok
kontrol yang menggunakan metode konvensional. Instrumen penelitian berupa tes hasil
belajar yang dianalisis melalui uji validitas, reliabilitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media AR dengan model PBL secara signifikan
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan metode konvensional. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media AR dengan model PBL efektif digunakan dalam
pembelajaran IPAS untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi siklus air.
Penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi guru dan sekolah dalam mengembangkan
strategi pembelajaran berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
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Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia
memiliki peran strategis dalam
mencetak generasi Undang No. 20
Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan  Nasional, pendidikan
bertujuan untuk mengembangkan
potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman, berbudi
pekerti luhur, sehat, terampil, kreatif,
mandiri, serta menjadi warga negara
yang demokratis dan bertanggung
jawab (Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2020). Untuk
mewujudkan tujuan tersebut, proses
pembelajaran di Indonesia perlu
beradaptasi dengan perkembangan
zaman, serta menggunakan metode
dan teknologi yang sesuai dengan
kebutuhan siswa agar pembelajaran
lebih efektif dan menyenangkan
(Kurniawan & Setyawan, 2021).

Pada tingkat pendidikan dasar,
khususnya di Sekolah Dasar (SD),
pembelajaran bertujuan untuk
memberikan pondasi yang kuat bagi
perkembangan kognitif, sosial, dan
emosional siswa. Salah satu mata
pelajaran yang menjadi bagian
penting dalam kurikulum SD adalah
llmu Pengetahuan Alam Sosial
(IPAS), yang mengajarkan siswa
tentang konsep-konsep dasar terkait
alam dan sosial. Di kelas 5 SD, materi
mengenai siklus air merupakan salah
satu topik yang  memerlukan
pemahaman terhadap konsep-konsep
ilmiah yang seringkali bersifat abstrak,
seperti proses evaporasi, kondensasi,
dan presipitasi. Hal ini seringkali
membuat siswa merasa kesulitan
dalam memahami dan mengingat
materi tersebut (Kadariah et al., 2020).

Seiring dengan perkembangan
teknologi yang pesat, penggunaan

teknologi dalam pendidikan semakin
menjadi kebutuhan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.
Salah satu teknologi yang sangat
relevan untuk pendidikan adalah
Augmented  reality (AR). AR
mengintegrasikan elemen-elemen
virtual dengan dunia nyata,
memungkinkan  pengguna  untuk
berinteraksi dengan objek digital
melalui perangkat seperti smartphone
atau tablet (Chiang dkk, 2019).
Teknologi AR memberikan peluang
bagi siswa untuk berinteraksi dengan
materi pembelajaran secara lebih
nyata dan interaktif. Dalam konteks
pembelajaran IPAS, AR dapat
digunakan untuk memvisualisasikan
proses-proses alam yang sulit dilihat
secara langsung, seperti siklus air,
yang dapat mempermudah siswa
dalam memahami materi tersebut
secara lebih mendalam (Tan et al,,
2022).

Selain teknologi AR, model
Problem based learning (PBL) juga
merupakan model pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan
keterampilan  berpikir  kritis  dan
pemecahan masalah siswa. Dalam
PBL, siswa dihadapkan pada masalah
yang nyata dan relevan dengan
kehidupan mereka, yang memotivasi
mereka untuk mencari solusi secara
aktif melalui kolaborasi dan diskusi
kelompok. PBL memberikan
kesempatan kepada siswa untuk tidak
hanya memahami teori, tetapi juga
mengaplikasikannya dalam situasi
yang lebih praktis (Samadun &
Dwikoranto, 2022). Jika diterapkan
bersama teknologi AR, PBL dapat
menjadi lebih efektif karena siswa
dapat langsung melihat representasi
visual dari fenomena yang sedang
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mereka pelajari, seperti siklus air,
yang akan memperdalam
pemahaman mereka terhadap materi
(Chiang dkk, 2019).

Pemanfaatan AR dalam
pembelajaran siklus air memberikan
berbagai keuntungan. Teknologi ini
dapat memvisualisasikan proses alam
yang abstrak dan kompleks menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami
oleh siswa (Ibanez & Kloos, 2018).
Sebagai contoh, siswa dapat melihat
animasi atau model tiga dimensi dari
siklus air yang menunjukkan
bagaimana uap air berubah menjadi
awan dan kemudian turun sebagai
hujan. Selain itu, AR juga mampu
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, karena memberikan
pengalaman yang lebih menarik dan
menyenangkan (Zhang et al., 2021).
Dengan cara ini, AR tidak hanya
membantu pemahaman siswa
terhadap materi, tetapi juga dapat
meningkatkan hasil belajar mereka
secara keseluruhan (Rizal et al.,
2022).

Berdasarkan uraian tersebut,
pemanfaatan Augmented reality (AR)
dengan pendekatan Problem-Based
Learning (PBL) pada materi siklus air
dalam mata pelajaran IPAS di kelas 5
SD merupakan solusi yang inovatif
dan relevan untuk meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa.
Teknologi AR memberikan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menarik, sementara PBL
membantu siswa mengembangkan
keterampilan  berpikir  kritis  dan
pemecahan masalah dalam situasi
yang nyata. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk menggali sejauh
mana pemanfaatan AR dengan model
PBL dapat meningkatkan pemahaman
dan hasil belajar siswa pada materi
siklus air di kelas 5 SD (Nugroho et al.,
2023).

Setelah melakukan observasi
di kelas 5 SD 018479 pada mata
pelajaran IPAS materi Siklus Air
peneliti menemukan permasalahan
yaitu : Proses pembelajaran yang
masih terbatas pada penggunaan
media konvensional seperti buku teks,
papan tulis, dan alat peraga

sederhana dan keterbatasan
infrastruktur, seperti akses internet
yang tidak merata, kurangnya

perangkat yang mendukung, serta
minimnya pelatihan bagi guru dalam
menggunakan media digital.

Kebutuhan peserta didik akan
media pembelajaran digital sangat
penting, salah satunya media
pembelajaran AR dapat membantu
proses belajar mengajar dan dengan
menggunakan aplikasi AR, siswa
dapat melihat gambar tiga dimensi
dari benda-benda atau konsep yang
diajarkan, yang dapat membantu
mereka untuk lebih mudah memahami
materi yang disampaikan.

Selanjutnya mengapa peneliti
ingin  menerapkan  pemanfaatan
media AR dan mengambil materi
Siklus Air di karenakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta
didik supaya lebih maksimal. Media
AR itu sendiri di sekolah belum pernah
di gunakan untuk sebagai media
pembelajaran IPAS, sehingga peneliti
tertarik menggunakan media AR
tersebut. Berdasarkan latar belakang
di atas peneliti memanfaatkan media
AR sebagai sebuah penelitian
“Pemanfaatan Media AR Dengan
Menggunakan Model PBL Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Mata Pelajaran IPAS Materi Materi
Siklus Air Kelas 5 SD 018479 Air
Joman Baru”.

METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan jenis
penelitian kuantitatif. Penelitian
kuantitatif adalah penelitian
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menggunakan pendekatan yang data-
datanya numerikal dan diolah dengan
menggunakan motode  statistik.
Metode penelitian ini adalah quasy
eksperimen,

Desain yang di gunakan dalam
penelitian ini adalah Pretest-posttest
control grooup desain. Menurut
pendapat Creswell, Nonequivalent (
pretest and posttest ) control group
design merupakan pendekatan yang
paling populer kuasi eksperimen,
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol di pilih bukan dengan cara
random. Kedua kelompok diberi
pretest dan posttest dan hanya
kelomppok eksperimen yang
mendapat perlakuan, sedangkan
kelompok kontrol tidak diberikan
perlakuan, tetapi melaksanakan
pembelajaran seperti biasa yaitu
menerima materi

Penelitian ini melibatkan total
43 vyang terbagi menjadi dua
kelompok, yaitu 22 siswa di kelompok
eksperimen dan 21 siswa di kelompok
kontrol. Para partisipan merupakan
siswa sekolah dasar dengan rentang
usia antara 11 — 12 tahun, yang
memiliki latar belakang pendidikan
yang sama dan sedang mempelajari
materi siklus air dalam kurikulum
pembelajaran. Jumlah partisipan yang
dipilih telah memenuhi persyaratan
minimal untujk penelitian
eksperimental, sehingga dapat
memberikan hasil yang valid dan
dapat di andalkan.

Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V SDN
018479. Populasi terdiri dari dari dua
rombel dengan jumlah populasi
sebanyak- siswa. Rombel Va
berjumlah 22 siswa dan rombel Vb
berjumlah 21 siswa. Alasan di
tentukannya populasi pada penelitian
ini adalah karena rombe Va dan Vb
berada dalam satu sekolah dan
merupakan kelas paralel dan rombel

tersebut di sebar secara acak,
sehingga kedua rombel tersebut dapat
di katakan sama atau setara jika
dilihat dari segi akademik maupun
kemampuan sosoialnya. Jadi peneliti
menentukan populsai ini yaitu seluruh
siswa kelas V SDN 018479
Instrument penelitian merupakan
alat yang digunakan oleh peneliti
sebagai untuk mengumpulkan data
penelitian. Instrument pada penelitian
ini menggunakan tes dan
dokumentasi.
Prosedur yang dilakukan pada
penelitian ini yaitu :
a. Menetukan populasi dan sampel
penelitian
b. Menemukan dan menetukan
masalah yang terjadi pada
sampel penelitian
c. Menetukan 2 sekelas untuk
penelitian ini yaitu kelas V A dan
VB
d. Melakukan pretest pada kelas
sebelum menggunakan media
e. Pelaksanaan pembelajaran

menggunakan media
Augmented reality pada kelas
penelitian

f. Melaksanakan posstest pada
kelas penelitian
g. Hasil pretest dan posttest pada
kelas penelitian akan dijadikan
sebagai data penelitian
h. Menganalisis data yang
diperoleh dari hasil sebelum
menggunakan media dan
setelah menggunakan media
i. Kesimpulan.
Analisis Data yang digunakana
adalah Uji Validitas, Uji Realibilitas,
Uji Hipotesis.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SDN
018479 dan sasaran penelitian adalah
siswa. Peneliti menggunakan dua
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kelas untuk dijadikan sebagai kelas
penelitian. Kelas VA sebagai kelas
eksperimen berjumlah 22 siswa dan
kelas VB sebagai kelas kontrol
berjumlah 21 siswa. Data yang diambil
dari hasil instrument belajar berupa
tes yang terdiri dari 20 soal pilihan
berganda yang diberikan kepada
kedua kelas setelah mempelajari
materi yang sama namun dengan
beda perlakuan. Pada kelas
eksperimen (VA) menggunakan
media pembelajaran  Augmented
Reality sedangkan pada kelas kontrol
(VB) tidak menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality.
Proses penelitian pengambilan dua
hasil ini dilakukan sebanyak dua kali
pertemuan dengan materi siklus air.
Uji Validitas
Uji  validitas  digunakan  untuk
mengetahui apakah instrumen yang
digunakan benar-benar mengukur apa
yang hendak diukur. Dalam penelitian
ini, digunakan rumus korelasi Product
Moment dari Pearson:

Tabel 1 rekapitulasi hasil uji

validitas

No. X Y XY X? Y? rxy ket
Soa
|

1 24 1 168 | 317 1 0.65 | Valid
7 3 6 1 3 1

2 24 1 156 | 317 1 0.60 | Valid
7 2 1 1 2 3

3 24 1 139 | 317 1 0.52 | Valid
7 0 2 1 0 5

4 24 1 174 | 317 1 0.66 | Valid
7 4 2 1 4 5

5 24 9 128 | 317 9 0.48 | Valid
7 8 1 1

6 24 8 120 | 317 8 0.43 | Valid
7 7 1 7

7 24 1 186 | 317 1 0.69 | Valid
7 5 5 1 5 1

8 24 1 162 317 1 0.62 | Valid
7 3 1 1 3 7

9 24 1 148 | 317 1 0.55 | Valid
7 1 9 1 1 9

10 24 6 980 | 317 6 0.35 | Valid
7 1 3

11 24 5 825 | 317 5 0.28 | Tida

7 1 8 k

Valid

12 24 7 101 317 7 0.39 | Valid
7 2 1 2

13 24 | 4 612 317 | 4 0.19 | Tida

7 1 8 k
Valid

14 24 | 6 | 820 | 317 | 6 | 0.34 | Valid
7 1 1
15 24 | 3 | 470 | 317 | 3 | 0.15 | Tida
7 1 2 k
Valid
16 24 1 157 | 317 | 1 0.61 | Valid
7 2 2 1 2 1
17 24 | 9 | 122 | 317 | 9 | 0.46 | Valid
7 4 1 1
18 24 1 136 | 317 | 1 0.51 | Valid
7 0 8 1 0 3
19 24 1 174 | 317 | 1 0.66 | Valid
7 4 5 1 4 6
20 24 1 144 | 317 | 1 0.54 | Valid
7 1 1 1 1 2

Rumus Uji Validitas :

ro = N xy-(Ex)(Ey)

Vo JWED-E )Ny -C )}
20(1668)—(247)—(13)

Tey = J(20(3171)—2472)(20(13)—132

.= 33720-3211
*Y  J(63420-61009)(260—169)

, 30509
XY 2411 x91

_ 30509
XY 468.44
Ty = 0.651

Berdasarkan hasil perhitungan di atas,
soal nomor 1 dikatakan valid karena
Ty= 0.651 > 1y4pe; = 0.444 (untuk N =
20 pada taraf signifikan 5%).
Uji Realibilitas
Pada penelitian ininilai realibilitas
yang diperhitungkan hanya
terkhusus pada soal pilihan ganda
yang valid. Hasil perhitungan
realibilats menggunakan rumus

albha cronbach dengan
r“=|:i:| 1—2‘?

k-1 52
Tt V20-1/ V" 835/

r1 = (5) (1-0.558)

r1 = 1.053 (0.442)

r1 = 0.465

Berdasarkan hasil perhitungan
realibilats diatas, diperoleh nilai 744
sebesar 0.465, tergolong
cukup,meskipun  standar umum,
realibilitas >0.60 dikatakan baik.
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Namun demikian, instrument tetap
dianggap layak digunakan dalam
konteks.

Uji Hipotesis

Uji-t digunakan untuk mengetahui
perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar siswa yang
menggunakan media konvensional
dan siswa yang menggunakan media
Augmented Reality berbasis PBL,
rumus uji-t :

X, —X,

2
.5
ny le

85.5—-72.3

6.22  7.12
J20 T 20
o 13.2

\v1.922 + 2.5205
13.2

t =
V4.4425
13.2

L= 21077
t =6.26

Nilai ¢ hitung sebesar 6.26.
sedangkan nilai t tabel pada taraf
signifikan 5% dengan df = 38 adalah
2.02. karena t hitung > t tabel, maka
HO ditolak dan Ha diterima. Sehingga
dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar siswa
yang diajar menggunakan Augmented
reality berbasis PBL dibandingkan
dengan media konvensional. Artinya
penggunaan media AR efektif
meningkatkan hasil belajar siswa.
Pembahasan Penelitian

Hasil penelitian  menunjukan
bahwa penggunaan media AR dalam
pembelajaran IPAS materi siklus air
secara signifikan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Hal ini sejalan
dengan teori bahwa media
pembelajaran yang interaktif dan
visual seperti AR mampu membantu

t =

siswa dalam memahami konsep
abstark seperti siklus air.

Model pembelajaran Problem
Based Learning (PBL)  juga
mendukung proses Dberpikir kritis,
kolaboratif, dan mandiri siswa,
sehingga mendukung efektivitas
pembelajaran.penerapan AR yang
divisualisasikan dalam konteks PBL,
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan bermakna, sesuai
dengan tujuan pembelajaran abad 21.

Dengan demikian, kombinasi
antara media AR dan pedekatan PBL
terbukti efektif untuk mengingkatkan
pemahaman konsep dan hasil belajar
siswa secara signifikan.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan analisis
data yang telah dilakukan, dapat di
simpulkan bahwa instrrumen tes yang
digunakan dalam penelitian ini terdiri
dari 20 soal, dimana hasil uji validitas
menunjukkan  bahwa 17  soal
dinyatakan valid dan 3 soal
dinyatakan tidak valid. Hasl ini
menunjukkan bahwa sebagian besar
butir soal telah mampu mengukur
aspek yang ingin diukur.

Selanjutnya berdasarkan analisis hasi
uji reliabilitas mrnggunakan rumus
KR-20 diperoleh nilai reliabilitas
sebesar 0.465. Meskipun belum
termasuk kategori tinggi, nilai ini
cukup untuk menunjukkan bahwa
instrumen yang digunakan memeiliki
konsistensi hasil yang memadai untuk
digunakan dalam penelitian.

Hasil uji-t menunjukkan abhwa
terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa yang diajar
menggunakan media Augmented
Reallity berbasis Problem Based
Learning dengan siswa yang diajar
menggunakan metode konvensional.
Hal ini dibuktikan dengan nilai t-hitung
sebesar 6.26 lebih besar dari t-tabel
2.02, sehingga HO ditolak dan Ha
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diterima. Ini menunjukkan bahwa
penggunaan media  Augmented
Reallity berbasis Problem Based
Learning secara signifikan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
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