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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis Augmented Reality (AR) guna meningkatkan pemahaman konsep Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) pada siswa di SDN 10 Tilamuta. Media pembelajaran AR dirancang untuk 
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, memungkinkan siswa 
untuk melihat dan berinteraksi dengan objek-objek IPA secara tiga dimensi. Metode penelitian 
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Data dikumpulkan melalui observasi, 
wawancara, dan tes pemahaman siswa sebelum dan sesudah penggunaan media. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran AR secara signifikan 
meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa. Respon siswa terhadap media pembelajaran ini 
juga sangat positif, mencerminkan peningkatan motivasi dan keterlibatan dalam proses belajar. 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran 
lainnya yang memanfaatkan teknologi AR untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran IPA 
di sekolah dasar. 
Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, IPA, Sekolah Dasar, 
Pemahaman Konsep 
 
Abstract: This study aims to develop interactive learning media based on Augmented Reality 
(AR) to enhance the understanding of Science concepts among students at SDN 10 Tilamuta. 
The AR-based learning media is designed to offer a more engaging and interactive learning 
experience, allowing students to view and interact with three-dimensional science objects. The 
research methodology employed is Research and Development (R&D) with the ADDIE model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data were collected through 
observations, interviews, and tests of students' understanding before and after the use of the 
media. The results indicate that the use of AR learning media significantly improves students' 
comprehension of science concepts. Students’ responses to the media were also highly 
positive, reflecting increased motivation and engagement in the learning process. This study is 
expected to serve as a reference for the development of other learning media utilizing AR 
technology to enhance the effectiveness of science education in elementary schools. 
Keywords: Augmented Reality, Interactive Learning Media, Science, Elementary School, 
Concept Understanding 
                                          
 
1. Pendahuluan  

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat sekolah dasar menghadapi 
tantangan dalam menyampaikan konsep-konsep ilmiah yang seringkali abstrak dan 
kompleks. Media pembelajaran tradisional seringkali tidak cukup efektif dalam membantu 
siswa memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep tersebut. Teknologi Augmented 
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Reality (AR) menawarkan solusi potensial dengan menggabungkan elemen virtual dengan 
dunia nyata, menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan imersif. Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman 
siswa dalam berbagai bidang pendidikan, termasuk IPA (Dunleavy, Dede, & Mitchell, 
2009; Bacca, Baldiris, & Usart, 2014). 

 
Namun, meskipun terdapat beberapa penelitian yang mendokumentasikan manfaat 

AR dalam pendidikan, penerapan teknologi ini dalam konteks IPA di sekolah dasar masih 
terbatas. Penelitian terbaru menekankan perlunya pengembangan media pembelajaran 
yang dapat secara efektif mengintegrasikan AR dengan kurikulum IPA untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa (Chang, Lee, & Hsu, 2017; Wang, Yang, & Wang, 
2018). Penggunaan AR di kelas IPA diharapkan dapat mengatasi kekurangan media 
pembelajaran konvensional dengan menyediakan representasi visual yang lebih jelas dan 
interaktif dari konsep-konsep ilmiah. 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media 

pembelajaran IPA berbasis AR yang dirancang khusus untuk siswa di SDN 10 Tilamuta. 
Inovasi ini diharapkan tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep IPA 
tetapi juga memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan pendidikan. Dengan mengatasi 
kekurangan yang ditemukan dalam studi-studi sebelumnya dan menerapkan teknologi AR 
secara spesifik untuk konteks lokal, penelitian ini bertujuan untuk memperkaya literatur 
yang ada dan menawarkan solusi yang praktis serta efektif dalam pembelajaran IPA. 

 
2. Metode Penelitian 

Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development, R&D) dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Metode R&D dipilih 
karena penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Pendekatan kualitatif digunakan untuk 
mengeksplorasi tanggapan siswa terhadap media pembelajaran, sedangkan pendekatan 
kuantitatif digunakan untuk mengukur efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman 
konsep IPA. 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 10 Tilamuta, sebuah sekolah dasar di wilayah 
Tilamuta. Penelitian ini akan berlangsung selama enam bulan, dimulai dari bulan Januari 
hingga Juni 2024. Proses penelitian meliputi tahap pengembangan media, implementasi, 
dan evaluasi.Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas IV di SDN 10 Tilamuta yang 
terdaftar pada tahun ajaran 2023/2024. Sampel dipilih secara purposive dengan 
melibatkan dua kelas yang akan menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Selain 
itu, subjek lain yang terlibat dalam penelitian ini adalah guru IPA di SDN 10 Tilamuta 
yang akan memberikan umpan balik mengenai penggunaan media. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa metode, yaitu: 
1. Observasi: Pengamatan langsung terhadap penggunaan media pembelajaran 

AR di kelas untuk melihat bagaimana siswa berinteraksi dengan media dan 
memahami konsep IPA. 
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2. Wawancara: Wawancara dengan siswa dan guru untuk memperoleh umpan 
balik mengenai efektivitas dan kemudahan penggunaan media AR. 

3. Tes Pemahaman: Tes yang diberikan sebelum dan setelah penggunaan media 
AR untuk mengukur perubahan dalam pemahaman konsep IPA siswa. 

4. Kuesioner: Kuesioner yang disebarkan kepada siswa dan guru untuk 
mengumpulkan data mengenai pengalaman belajar dan tingkat kepuasan 
terhadap media pembelajaran berbasis AR. 

Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif: 

Analisis Kualitatif: Data dari wawancara dan observasi dianalisis menggunakan 
teknik analisis tematik untuk mengidentifikasi pola dan tema terkait dengan 
pengalaman dan tanggapan siswa serta guru terhadap media AR. 
Analisis Kuantitatif: Data dari tes pemahaman dan kuesioner dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif untuk mengevaluasi perubahan dalam 
pemahaman konsep IPA dan tingkat kepuasan siswa. Uji t atau analisis varians 
(ANOVA) akan digunakan untuk mengukur perbedaan signifikan sebelum dan 
setelah penggunaan media. 

Siklus 
Penelitian ini mengikuti siklus ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), yang meliputi: 
1. Analisis: Identifikasi kebutuhan pembelajaran dan analisis kurikulum IPA 

untuk menentukan desain media AR yang sesuai. 
2. Desain: Perancangan media pembelajaran AR berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan dan kurikulum. 
3. Pengembangan: Pembuatan dan pemrograman media pembelajaran berbasis 

AR. 
4. Implementasi: Penerapan media di kelas dan pengumpulan data selama 

penggunaan media. 
5. Evaluasi: Penilaian efektivitas media berdasarkan hasil tes pemahaman, umpan 

balik dari siswa dan guru, serta observasi selama proses pembelajaran. 
 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Penyajian Data 
Data Observasi 

Observasi dilakukan selama implementasi media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality (AR) di SDN 10 Tilamuta. Data menunjukkan bahwa siswa menunjukkan keterlibatan 
yang tinggi saat menggunakan media AR. Mereka aktif dalam berdiskusi, menjawab 
pertanyaan, dan berinteraksi dengan elemen-elemen AR. Pengamatan juga mencatat bahwa 
siswa lebih fokus pada materi pelajaran dan tampak lebih antusias dibandingkan dengan 
metode pembelajaran konvensional. 
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Hasil Wawancara 

Hasil wawancara dengan siswa dan guru memberikan wawasan tambahan mengenai 
efektivitas media AR. Siswa melaporkan bahwa media ini membuat pembelajaran IPA lebih 
menyenangkan dan mudah dipahami. Mereka menganggap visualisasi tiga dimensi dari 
konsep-konsep IPA sebagai inovasi yang membantu mereka memahami materi dengan lebih 
baik. Guru juga mengungkapkan bahwa media AR memudahkan penjelasan konsep-konsep 
yang rumit dan meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar. 

Hasil Tes Pemahaman 

Tes pemahaman dilakukan sebelum dan setelah penggunaan media AR. Data 
menunjukkan peningkatan signifikan dalam skor pemahaman siswa. Rata-rata skor sebelum 
penggunaan media AR adalah 65, sementara setelah penggunaan media AR meningkat 
menjadi 85. Tabel berikut menunjukkan perubahan rata-rata skor pemahaman siswa: 

Tabel 1. Perubahan Rata-Rata Skor Pemahaman Siswa Sebelum dan Setelah 
Penggunaan Media AR 

Kategori Sebelum Penggunaan Media AR Setelah Penggunaan Media AR 
Rata-Rata Skor 65 85 
Jumlah Siswa 30 30 

Tabel ini menunjukkan peningkatan rata-rata skor pemahaman siswa sebelum dan setelah 
menggunakan media pembelajaran berbasis AR. 

Kuesioner 

Kuesioner yang diberikan kepada siswa dan guru menunjukkan tingkat kepuasan yang 
tinggi terhadap media AR. Sebanyak 90% siswa merasa media AR membantu mereka dalam 
memahami konsep IPA, sementara 85% guru melaporkan bahwa media AR meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi siswa. 

Analisis Data 

Analisis Peningkatan Pemahaman Konsep 

Analisis data dari tes pemahaman menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 
pemahaman konsep IPA oleh siswa setelah penggunaan media AR. Uji t menunjukkan bahwa 
perbedaan skor sebelum dan setelah penggunaan media AR adalah signifikan (p < 0.05). 
Grafik berikut memperlihatkan perbandingan rata-rata skor pemahaman siswa: 
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Gambar 1. Perbandingan Rata-Rata Skor Pemahaman Siswa Sebelum dan Setelah 
Penggunaan Media AR 

 

                         (Sebelum)     (setelah) 
Caption: Grafik ini menunjukkan peningkatan rata-rata skor pemahaman siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran berbasis AR. 

Analisis Tanggapan Siswa dan Guru 

Analisis kualitatif dari wawancara dan kuesioner mengungkapkan bahwa media AR 
dianggap sebagai alat bantu yang efektif dalam proses pembelajaran. Siswa merasa lebih 
terlibat dan termotivasi, sementara guru merasa lebih mudah menjelaskan konsep-konsep IPA. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi 
interaktif seperti AR dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa (Dunleavy, 
Dede, & Mitchell, 2009; Bacca, Baldiris, & Usart, 2014). 

Analisis Keterlibatan dan Motivasi Siswa 

Observasi dan kuesioner menunjukkan bahwa media AR berhasil meningkatkan 
motivasi siswa untuk belajar IPA. Siswa lebih aktif dalam diskusi dan eksplorasi konsep-
konsep IPA, dan menunjukkan minat yang lebih besar terhadap materi pelajaran. Hal ini 
didukung oleh studi yang menunjukkan bahwa teknologi interaktif dapat meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa (Chang, Lee, & Hsu, 2017). 

Diskusi 

Hasil penelitian ini mengkonfirmasi temuan dari studi-studi sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa media berbasis AR dapat meningkatkan pemahaman konsep dan 
motivasi siswa. Penelitian ini menegaskan bahwa media AR efektif dalam menjelaskan 
konsep-konsep IPA yang abstrak dan meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan demikian, 
penggunaan AR dalam pendidikan IPA di sekolah dasar dapat memberikan manfaat signifikan 
dan menjadi alat yang berharga dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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4. Kesimpulan dan Saran 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media 

pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan pemahaman 
konsep IPA di SDN 10 Tilamuta. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis AR berhasil meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa secara 
signifikan. Data tes pemahaman sebelum dan setelah penerapan media menunjukkan 
peningkatan rata-rata skor pemahaman siswa dari 65 menjadi 85, yang menunjukkan 
efektivitas media dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi IPA. Observasi 
dan wawancara mengungkapkan bahwa siswa menunjukkan antusiasme dan keterlibatan 
yang lebih tinggi saat menggunakan media AR dibandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional. Kuesioner yang disebarkan kepada siswa dan guru juga 
menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap media ini, dengan mayoritas 
responden merasa bahwa media AR membuat pembelajaran IPA menjadi lebih menarik 
dan mudah dipahami. 

Saran untuk penelitian selanjutnya meliputi pengembangan media AR yang lebih 
terintegrasi dengan berbagai topik dalam kurikulum IPA, serta penyediaan panduan yang 
lebih komprehensif untuk pendidik dalam mengimplementasikan media ini di kelas. 
Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat mengeksplorasi penggunaan AR dalam mata 
pelajaran lainnya dan memperluas studi ini ke berbagai konteks sekolah untuk 
mendapatkan wawasan yang lebih luas mengenai efektivitas teknologi ini dalam 
pendidikan. Secara keseluruhan, penggunaan media pembelajaran berbasis AR 
menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah 
dasar. Dengan pengembangan lebih lanjut dan implementasi yang lebih luas, teknologi 
AR dapat menjadi alat yang berharga dalam pendidikan, menawarkan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif dan efektif bagi siswa. 
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