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Abstract 

 
General Background Learning about natural phenomena in early grades requires concrete and 

activestudentinvolvement. Specific Background However, traditional teacher-centered methods at 

SD Negeri 25 Palu have left over half of the third-grade class below the minimum passing threshold. 

Knowledge Gap While digital integration is expanding, the specific utilization of three-dimensional 
virtual objects for teaching surrounding environment concepts to lower-grade students in Central 

Sulawesi remains minimally explored. Aims This study investigates the application of an interactive 

virtual medium on third-grade cognitive performance regarding environmental topics. Results 

Utilizing a Pre-Experimental One Group Pretest-Posttest design with 24 subjects, data revealed a shift 
from a baseline average of 58.04 to an end-point average of 84.79. Paired sample statistical testing 

yielded a p-value of 0.000, and N-Gain calculations demonstrated a medium progression value of 

0.635. Novelty The research transitions traditionally static, abstract environmental curricula into a 

dynamic, semi-real exploratory format specifically tailored to the concrete operational cognitive stage 

of early childhood learners. Implications Three-dimensional visual integration is strongly 
recommended as an innovative instructional alternative to accommodate the dynamic, visually 

oriented learning preferences of modern students. 

 
Highlights 

 
Third-grade learners mastered surrounding environment concepts utilizing three-dimensional 

virtual objects. 

 
Statistical paired sample testing confirmed a significant upward quantitative shift. 

 
Proportional progression calculations demonstrated a medium transition from conventional 

pedagogical methods. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar memiliki peran penting dalam membantu siswa memahami 

fenomena alam dan hubungan antar makhluk hidup di lingkungan sekitar. Idealnya, pembelajaran IPA di tingkat sekolah 
dasar harus mampu memberikan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan menyenangkan, agar siswa dapat 
mengamati dan menemukan sendiri konsep-konsep ilmiah melalui kegiatan eksploratif. Namun, kondisi ideal tersebut belum 

sepenuhnya terwujud di lapangan. Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 25 Palu, ditemukan bahwa proses 
pembelajaran pada materi lingkungan sekitar masih bersifat konvensional dan berpusat pada guru. Siswa lebih banyak 

menjadi pendengar, sementara guru menjadi sumber utama informai. Pembelajaran yang seharusnya menekankan aktivitas 
eksploratif justru dilakukan dengan cara memutar rekaman suara atau audio pembelajaran melalui speaker di kelas, tanpa 
dukungan visual maupun kegiatan praktik yang dapat menumbuhkan keterlibatan siswa. Akibatnya, siswa cenderung pasif, 

mudah bosan, dan kesulitan memahami hubungan antara konsep-konsep yang diajarkan dengan fenomena nyata di sekitar 
mereka. 

 
Pemerintah Indonesia menerapkan kebijakan berupa integrasi teknologi digital ke dalam kurikulum pendidikan dasar 

sebagaimana tertuang dalam Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018, yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan kesiapan sumber daya manusia di era digital (Kemendikbudristek, 2023). Namun demikian, penerapan 
Augmented Reality (AR) di sekolah dasar khususnya di wilayah Sulawesi Tengah dan SD Negeri 25 Palu belum maksimal. 

Hal ini membuka peluang besar bagi pengembangan dan penelitian lebih lanjut mengenai implementasi media pembelajaran 
interaktif berbasis Augmented Reality (AR) untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan menarik [1]. 

 
Selain itu, kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran modern masih terbatas. Sebagian besar guru 
belum terbiasa menggunakan media berbasis teknologi digital, seperti perangkat interaktif atau aplikasi berbasis 
Augmented Reality (AR). Minimnya pelatihan dan pendampingan dalam penguasaan teknologi menyebabkan guru lebih 
nyaman menggunakan metodeceramah dan media konvensional yang telah lama digunakan. Hal ini membuat proses 

pembelajaran menjadi monoton dan tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini yang cenderung tertarik pada 
hal-hal visual, animatif, dan interaktif [2]. 

 
Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar siswa yang masih rendah. Berdasarkan hasil observasi terhadap 24 siswa 
kelas III SD Negeri 25 Palu, tercatat 13 siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Tingkat Proses (KKTP) 

sebesar 75. Data ini menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa belum mampu mencapai pemahaman yang diharapkan 
dalam materi lingkungan sekitar. Rendahnya capaian ini memperlihatkan bahwa pembelajaran yang tidak memanfaatkan 
media interaktif dan teknologi modern kurang efektif dalam membantu siswa memahami konsep IPA secara mendalam [3]. 

 
Pembelajaran yang bersifat satu arah, didukung media yang statis, berpotensi menurunkan motivasi belajar dan 
menghambat kemampuan siswa dalam membangun pemahaman konseptual yang mendalam mengenai lingkungan sekitar. 
Kondisi tersebut berkontribusi pada rendahnya pemahaman siswa kelas III SD Negeri 25 Palu terhadap konsep lingkungan 

sekitar, sebagaimana terlihat dari hasil pembelajaran yang menunjukkan keterlibatan siswa yang terbatas saat proses 
berlangsung. Meskipun kebijakan nasional mengenai peningkatan literasi digital mendorong penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi, implementasinya di SD Negeri 25 Palu masih belum optimal akibat kendala infrastruktur, 
ketersediaan perangkat, serta kemampuan guru dalam merancang pengalaman pembelajaran yang interaktif [4]. 

 
Hasil observasi di kelas III SD Negeri 25 Palu menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS belum mencapai 

tingkat ketuntasan yang diharapkan. Dari 24 siswa yang diamati, 13 siswa mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan 
Tingkat Proses (KKTP) yang ditetapkan oleh sekolah yakni 75. Kondisi ini menunjukkan rendahnya penguasaan materi dan 

kurangnya motivasi siswa selama proses pembelajaran Faktor utama penyebab rendahnya hasil belajar tersebut ialah 
penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional dan media yang kurang interaktif dan menarik, sehingga 
kurang mampu mengakomodasi kebutuhan belajar siswa yang beragam [5]. 

 
Tabel 1. Nilai Hasil Obsevasi 

 
Jenis kelamin Jumlah siswa Nilai < 75 Nilai ≥ 75 
Laki-laki  15 9 7 
perempuan 9 4 4 
Total  24 13 11 

 

 
Permasalahan utama yang menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa antara lain adalah penggunaan media pembelajaran 
yang masih konvensional, seperti buku teks dan ceramah guru tanpa adanya penunjang alat bantu yang interaktif dan 

menarik [6]. Media pembelajaran yang kurang inovatif ini menyebabkan capaian belajar menjadi terbatas, dan siswa kurang 
terlibat secara aktif dalam proses belajar mengajar. Padahal, pembelajaran yang efektif harus mampu memfasilitasi metode 
pembelajaran yang bervariasi, memanfaatkan teknologi yang dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan [7]. 

 
Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 mendorong implementasi teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor pendidikan. Penggunaan teknologi pembelajaran berbasis Augmented 
Reality (AR) menjadi salah satu alternatif solusi yang menjanjikan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran yang inovatif 

dan efektif. Augmented Reality (AR) memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dengan menggabungkan dunia 
nyata dan objek virtual secara langsung dan interaktif, sehingga materi yang sulit dipahami secara tekstual dapat 

divisualisasikan secara konkret serta dinamis (Sari et al., 2022). 
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Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan 

motivasi, keaktifan, dan hasil belajar siswa. Studi Dian & Zulfadewina (2024) dan Widia Putri, Rustini, & Herlambang (2025) 
menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran IPA dapat meningkatkan tingkat pemahaman 
konsep dan kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, Masruroh et al (2023). mengemukakan bahwa media Augmented Reality (AR) efektif meningkatkan kemampuan 
visualisasi spasial dan literasi sains pada siswa sekolah dasar [8]. 

 
Meskipun demikian, penelitian sebelumnya umumnya berfokus pada pengaruh media Augmented Reality (AR) terhadap 
motivasi dan hasil belajar secara umum, sedangkan implementasi media AR pada materi lingkungan sekitar di kelas III 
sekolah dasar, khususnya di SD Negeri 25 Palu, masih jarang dikaji. Selain itu, belum banyak penelitian yang menyoroti 

penggunaan AR sebagai media pembelajaran interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar di 
wilayah Sulawesi Tengah. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan dan penerapan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi lingkungan sekitar untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 
25 Palu melalui pengalaman belajar yang lebih visual, interaktif, dan kontekstual. 

 
Berdasarkan permasalahan tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas III SD Negeri 25 Palu pada materi 
lingkungan sekitar. 

 

METODE 

A. Rancangan Penelitian 

 
1. Jenis Penelitian 

 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian eksperimen adalah penelitian yang dilakukan terhadap variabel yang data-datanya belum ada sehingga perlu 
dilakukan proses manipulasi melalui pemberian treatment/perlakuan tertentu terhadap subjek penelitian yang kemudian 
diamati/diukur dampaknya (data yang akan datang). 

 
Dalam penelitian ini digunakan rancangan penelitian Pre-Eksperimental dengan desain One Group Pretest-Posttest. Desain 
tersebut dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi 
terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas III SD Negeri 25 Palu [9]. 

 
Tabel 2. One Group Pretest-Posttest 

 

Kelompok Pretest Treathment Posttest 

Kelas III 
(24 siswa) 

O1 
X (Pembelajaran menggunakan media interaktif 

Augmented Realtity (AR)) 
O2 

 

 
B. Populasi, Sampel dan Teknik Penarikan Sampel 

 
1. Populasi 

 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas II SD Negeri 25 palu tahun ajaran 2026 berjumlah 24 siswa yang 
terdiri dari 15 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa perempuan. Populasi ini dipilih karena sesuai dengan fokus penelitian, 

yaitu untuk mengukur pengaruh penggunaan media video animasi terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa. 

 
2. Sampel 

 
Sampel merupakan sebagian dari objek penelitian yang diambil dari keseluruhan populasi dan dianggap dapat mewakili 
karakteristik populasi tersebut. Namun, dalam penelitian ini jumlah populasi tergolong kecil, yaitu hanya 29 siswa. Oleh 

karena itu, seluruh anggota populasi, yakni seluruh siswa kelas V SDN Inpres Lolu yang terdiri atas 13 siswa laki-laki dan 16 
siswa Perempuan dijadikan sebagai sampel penelitian. Teknik pengambilan sampel ini dikenal sebagai sampling jenuh [10]. 

 
3. Teknik Penarikan Sampel 

 
Penarikan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampling jenuh. Teknik ini digunakan karena jumlah populasi 

dalam peelitian ini relatif kecil, sehingga memungkinkan seluruh anggota populasi untuk dijadikan sampel. 

 
C. Jenis dan Sumber Data 

 
1. Jenis Data 

 
Data yang diaplikasikan pada studi ini adalah data kuantitatif. Penelitian ini menggunakan jenis data kuantitatif yang 
diperolah melalui tes hasil belajar berupa soal pilihan ganda sebanyak 25 butir. 
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2. Sumber Data 

 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. Data primer adalah data yang 
diperoleh langsung dari sumber penelitian atau objek penelitian, sedangkan data sekunder adalah data yang sudah ada 

sebelumnya yang digunakan oleh peneliti untuk mendukung analisis penelitian. Dalam penelitian ini, data primer diperoleh 
peneliti langsung dari hasil pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa, sedangkan data sekunder dalam penelitian 
ini adalah dokumen sekolah seperti daftar hadir siswa, dokumen RPP atau modul ajar matematika yang digunakan oleh 

guru, dan juga berupa literatur atau jurnal terkait penggunaan media pembelajaran dan hasil belajar [11]. 

D. Definisi Operasional Variabel dan skala pengukuran 

 
1. Variabel Bebas ( X ) 

 
Dalam penelitian ini, variabel indentdepen (bebas) adalah media digital berbasis Augmented Reality (AR). Skala pengukuran 

yang digunakan yaitu skala nominal yang digunakan untuk mengelompokkan individual atau objek ke dalam kategori atau 
label yang berbeda. 

 
2. Variabel Terikat ( Y ) 

 
Dalam penelitian ini, variabel dependent (terikat) adalah hasil belajar kognitif siswa. Skala pengukuran yang digunakan 
yaitu skala rasio di mana nilai 0 menunjukkan ketiadaan atau jumlah yang mutlak, serta perbandingan rasio antar titik 
pengukuran memiliki makna yang berarti, dengan skor yang digunakan yaitu 0-100 [12]. 

 
E. Teknik Pengumpulan Data 

 
1. Indikator Tes Hasil Belajar 

 
Tes merupakan instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi terkait pengetahuan dan keterampilan 

individu. 

 
2. Observasi 

 
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung terhadap proses 
pembelajaran yang berlangsung di kelas. observasi digunakan untuk memperoleh data yang berkaitan dengan pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan media video animasi serta aktivitas dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran IPAS. 

 
F. Instrumen Penelitian 

 
1. Observasi 

 
Observasi pada penelitian ini, digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas siswa ketika kegiatan pembelajaran 
berlangsung. 

 
2. Tes 

 
Tes merupakan instrumen alat ukur untuk pengumpulan data pemahaman konsep di mana dalam memberikan respons atas 
pertanyaan dalam instrumen. 

 
3. Dokumentasi 

 
Mengumpulkan data sekunder yang diperoleh dari dokumen sekolah tentang daftar nama siswa yang termasuk dalam kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, foto- foto kegiatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung, dan data dari nilai hasil 

tes esai dari kelas eksperimen dan kelas kontrol yang dijadikan sampel penelitian. 

 
G. Teknik Analisis Data 

 
1. Teknik Analisis Deskriptif 

 
Deskriptif merupakan metode analisis data yang dilakukan dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang 
telah dikumpulkan tanpa menarik kesimpulan yang bersifat umum. 

 
2. Uji Normalitas 

 
Uji normalitas merupakan tahap penting dalam analisis data karena digunakan sebagai syarat awal untuk menentukan 
kelayakan penggunaan metode statistik parametik. Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan uji shapiro-wilk. 

 
3. Uji Pengaruh 

 
Uji pengaruh yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji paired sample t- test, menurut Nurba‟id (2022) Paired sample t-
test merupakan teknik uji statistik untuk membandingkan dua sampel berpasangan, dimana sampel yang digunakan tetap 

sama namun pengukuran dilakukan sebanyak dua kali pada waktu yang berbeda [13]. 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2714-7444
https://doi.org/10.21070/acopen
https://umsida.ac.id/


Academia Open 

Vol. 11 No. 1 (2026): June 

DOI: 10.21070/acopen.11.2026.14619 

ISSN 2714-7444 (online), https://acopen.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo 

Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). 

11/16 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

 
1. Profil dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 25 Palu, Sulawesi Tengah. Sekolah ini memiliki beberapa ruang kelas yang 
memadai serta fasilitas penunjang pembelajaran lainnya, di antaranya ruang kepala sekolah, ruang guru, ruang tata usaha, 

perpustakaan, masjid, toilet guru, toilet siswa, kantin, lapangan upacara dan olahraga, serta tempat parkir. 

 
Sampel pada penelitian ini yaitu kelas III SD Negeri 25 Palu dengan jumlah keseluruhan siswa sebanyak 24 siswa sebagai 
subjek penelitian. Kelas III tersebut terdiri dari 15 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa perempuan. Dalam penelitian ini, 
seluruh siswa kelas III dijadikan sebagai kelompok tunggal dalam desain penelitian One Group Pretest-Posttest, yakni satu 

kelas yang diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan menggunakan media interaktif berbasis 
Augmented Reality (AR) [14]. 

 
2. Prosedur Penelitian 

 
Prosedur penelitian merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti selama penelitian berlangsung untuk mendapatkan hasil 
penelitian. Penelitian ini memiliki langkah-langkah yang sesuai prosedur, mulai dari tahap persiapan, pelaksanaan, 

pengambilan data, pengolahan, hingga analisis data hasil penelitian. 

 
Pada tahap persiapan, berkonsultasi dengan kepala sekolah dan wali kelas III di SD Negeri 25 Palu untuk meminta izin 

melakukan penelitian. Selanjutnya, peneliti mempersiapkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), bahan 
ajar, serta instrumen yang akan digunakan untuk mengumpulkan data. 

 
Pelaksanaan kegitan peneltian ini di awali dengan uji coba soal yang akan digunakan untuk pretest dan posttest kepada 

kelas uji coba di sekolah lain. hal lain dilakukan untuk mengetahui soal yang valid dan tidak valid. Setelah mengetahui 
hasilnya, di lajnjutkan dengan pretest kepada seluruh siswa kelas III SD Negeri 25 Palu. kemudian, peneliti memberikan 
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS 

materi lingkungan sekitar. Tahap terakhir dari penelitian adalah melaksanakan posttest untuk mengukur kemampuan siswa 
setelah perlakuan. Kemudian peneliti mengolah data dengan ketentuan apabila jawaban siswa benar mendapat skor 1 dan 

jawaban salah mendapat skor 0, kemudian menganalisis data menggunakan SPSS untuk membuktikan hipotesis yang telah 
dirumuskan [15]. 

 
B. Deskripsi Data 

 
1. Hasil Uji Validasi Butir Soal 

 
Sebelum peneliti memberikan pretest (tes awal) dan posttest (tes akhir) kepada siswa kelas III SD Negeri 25 Palu, peneliti 

melakukan uji validitas soal. Peneliti menggunakan analisis butir soal dengan penskoran 1 untuk jawaban benar dan 0 untuk 
jawaban salah, kemudian ditabulasi dengan rumus korelasi produk moment menggunakan bantuan SPSS. 

 
Dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas adalah sebagai berikut: 

 
a. Jika nilai signifikasi (sig) < 0,05 maka data dinyatakan valid 

 
b. Jika nilai signifikasi (sig) > 0,05 maka data dinyatakan tidak valid 

 
Berdasarkan hasil pengujian tersebut, diperoleh 14 butir soal yang dinyatakan valid karena memiliki nilai signifikansi 
kurang dari 0,05. Soal-soal yang valid menunjukkan bahwa item tersebut mampu mengukur aspek hasil belajar siswa sesuai 

dengan indikator yang telah ditetapkan. Selain itu, sebagian besar soal valid memiliki tingkat korelasi pada kategori sedang, 
kuat, hingga sangat kuat, sehingga layak digunakan sebagai instrumen penelitian. Hal ini menunjukkan bahwa soal yang 
digunakan telah memiliki kualitas yang cukup baik dalam mengukur kemampuan siswa pada mata pelajaran IPAS materi 

lingkungan sekitar. 

 
Sementara itu, terdapat beberapa butir soal yang dinyatakan tidak valid karena memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 
0,05. Soal yang tidak valid menunjukkan bahwa item tersebut belum mampu mengukur kemampuan siswa secara tepat dan 
konsisten. Oleh sebab itu, soal-soal yang tidak valid tidak digunakan dalam pelaksanaan penelitian. Peneliti kemudian 

memilih butir soal yang valid untuk dijadikan instrumen pretest dan posttest agar data yang diperoleh lebih akurat dan 
dapat dipercaya [16]. 

 
Secara keseluruhan, hasil uji validitas pada lampiran 12 menunjukkan bahwa instrumen penelitian telah memenuhi syarat 

untuk digunakan dalam pengambilan data. Dengan digunakannya butir soal yang valid, maka hasil penelitian mengenai 
pengaruh media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa dapat diperoleh secara lebih 

objektif dan sesuai dengan tujuan penelitian. 

 
Berdasarkan hasil analisis pada lampiran 12 hasil uji validitas soal, diperoleh 14 butir soal yang dinyatakan valid dan 16 

butir soal dinyatakan tidak valid dengan jumlah responden sebanyak 22 siswa. Sehingga peneliti menggunakan 16 butir soal 
yang dinyatakan valid untuk melaksanakan pretest dan posttest dalam penelitian. 
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2. Hasil Uji Reliabilitas Tes 

 
Uji reliabilitas dilakukan setelah butir soal memenuhi syarat uji validitas. Uji untuk mengukur keandalan atau konsistensi 
instrumen tes disebut dengan uji reliabilitas. Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui apakah instrumen penelitian ini 

hasilnya konsisten jika digunakan kembali dalam kondisi yang sama. Reliabilitas dihitung dengan menggunakan rumus 
cronbach's alpha dengan bantuan SPSS [17]. Adapun hasil uji reliabilitas dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut: 

 
Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas 

 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,738 26 

 

 
Sumber: SPSS versi 32 for windows 

 
Dasar pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas cronbach's alpha adalah sebagai berikut: 

 
a. Jika nilai cronbach's alpha > 0,70 maka instrumen penelitian dinyatakan reliabel 

 
b. Jika nilai cronbach's alpha < 0,70 maka instrumen penelitian dinyatakan tidak reliabel 

 
Berdasarkan hasil analisis reliabilitas pada butir soal, diperoleh hasil cronbach's alpha 0,738 > 0,70 yang berarti butir soal 
pada tes pilihan ganda dinyatakan reliabel dan dapat digunakan untuk penelitian. 

 
3. Hasil Analisis Data Pre-test (Tes Awal) 

 
Pre-test diberikan kepada seluruh siswa kelas III SD Negeri 25 Palu dengan jumlah siswa sebanyak 24 siswa. Pre-test 
dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam memahami materi lingkungan sekitar pada mata pelajaran IPAS. 

Sebelum diujikan kepada siswa, soal yang diberikan kepada siswa telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 

 
Tabel 4. Deskripsi Data Pre-test Siswa Kelas III 

 

Deskripsi Data Pre-test 

Sampel 24 

Skor Minimum 40 

Skor Maksimum 68 

Skor Rata-rata 58,04 

 
Sumber: Analisis data penelitian dengan menggunakan SPSS versi 32 for windows 

 
Berdasarkan data pada tabel 3, diketahui bahwa skor rata-rata (mean) pre-test siswa kelas III SD Negeri 25 Palu yaitu 58,04 

dengan skor minimum 40 dan skor maksimum 68. Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa sebelum diberikan 
perlakuan menggunakan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) masih tergolong rendah, di mana sebagian besar 

siswa belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Tingkat Proses (KKTP) yang ditetapkan sekolah yaitu 65. 

 
4. Hasil Analisis Data Post-test (Tes Akhir) 

 
Post-test dilaksanakan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam memahami materi lingkungan sekitar dan untuk 
mengetahui hasil dari proses pembelajaran yang telah diberikan. 

 
Tabel 4. Deskripsi Data Post – test Siswa Kelas III 

 

Deskripsi Data Post-test 

Sampel 24 

Skor Minimum 75 

Skor Maksimum 100 

Skor Rata-rata 84,79 

 
Sumber: Analisis data penelitian dengan menggunakan SPSS versi 32 for windows 

 
Berdasarkan hasil pemberian post-test pada siswa kelas III SD Negeri 25 Palu yang telah mendapatkan pembelajaran 
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menggunakan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR), diperoleh skor rata-rata 84,79 dengan skor minimum 75 
dan skor maksimum 100. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata yang cukup signifikan dari 

pre-test ke post-test. Nilai minimum post-test sebesar 75 juga menunjukkan bahwa seluruh siswa telah mampu mencapai 
atau melampaui Kriteria Ketuntasan Tingkat Proses (KKTP) yang ditetapkan [18]. 

 
C. Uji Prasyarat 

 
1. Uji Normalitas 

 
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh mempunyai distribusi normal atau tidak. Jika data 
terdistribusi normal, maka data tersebut dapat mewakili populasi. Uji normalitas dilaksanakan pada data perolehan nilai pre-

test dan post-test dengan menggunakan rumus Shapiro-Wilk dengan perhitungan yang berbantuan SPSS versi 32. 

 
Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Data Pre-test dan Post-test 

 

Kelas Shapiro-Wilk   

 Statistik df Sig 

Nilai Pre-test 0,904 24 0,027 

Nilai Post-test 0,932 24 0,110 

 
Sumber: Analisis data penelitian dengan menggunakan SPSS versi 32 for windows 

 
Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas Shapiro-Wilk adalah sebagai berikut: 

 
a. Jika nilai signifikasi (sig) > 0,05 maka data dinyatakan terdistribusi normal 

 
b. Jika nilai signifikasi (sig) < 0,05 maka data dinyatakan tidak terdistribusi normal 

 
Berdasarkan tabel 5, data post-test menunjukkan nilai sig 0,110 > 0,05 sehingga data post-test terdistribusi normal. Adapun 
data pre-test menunjukkan nilai sig 0,027 pada uji Shapiro-Wilk. Dengan mempertimbangkan hasil uji Kolmogorov-Smirnov 
yang menunjukkan nilai sig pre-test sebesar 0,065 (> 0,05), secara keseluruhan data dapat diasumsikan terdistribusi 

normal. Karena data terdistribusi normal, maka analisis dapat dilanjutkan menggunakan uji statistik parametrik. 

2. Uji Hipotesis 

 
Uji hipotesis adalah pengujian yang dilakukan untuk menguji kebenaran suatu pernyataan secara statistik dan menarik 
kesimpulan apakah menerima atau menolak pernyataan tersebut. Pengujian terhadap pengaruh penggunaan media 
interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS di SD Negeri 25 Palu dilakukan pada taraf signifikasi 

5% (0,05) menggunakan analisis paired sample t-test melalui SPSS versi 21 for windows. Hipotesis yang diuji dalam paired 
sample t-test adalah: 

 
Ha = Penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu. 

 
Ho = Penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) tidak berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu [19]. 

 
Tabel 7. Hasil Uji Paired Sample T-Test 

 

Hasil Belajar Siswa t df Sig. (2-tailed) 

Nilai Pre-test – Nilai Post-test -15,065 23 0,001 

 
Sumber: Analisis data penelitian dengan menggunakan SPSS versi 32 for windows 

Dasar pengambilan keputusan pada uji Paired Sample T-Test adalah sebagai berikut: 

Jika nilai Sig. (2-Tailed) < 0,05 maka terdapat pengaruh penggunaan media interaktif berbasis AR terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu 

 
Jika nilai Sig. (2-Tailed) > 0,05 maka tidak terdapat pengaruh penggunaan media interaktif berbasis AR terhadap hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu. 

 
Berdasarkan output di atas diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05. Maka dapat dinyatakan bahwa Ha diterima 
dan Ho ditolak atau terdapat pengaruh penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu. 

 
3. Uji N-Gain 
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Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa dari pre-test ke post-test secara 

proporsional. Langkah perhitungan dilakukan dengan memasukkan nilai rata-rata pre-test dan post-test ke dalam rumus 
perhitungan N-Gain. Adapun hasil uji N-Gain dalam penelitian ini sebagai berik 

 
Tabel 8. Hasil Uji N-Gain 

 

Data N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-test 24 40,00 68,00 58,04 8,888 

Post-test 24 75,00 100,00 84,79 6,594 

N-Gain 24 0,34 1,00 0,635 0,150 

Sumber: Analisis data penelitian dengan menggunakan SPSS versi 32  for window 

 
Tabel 9. Kriteria N-Gain 

 

Nilai N-Gain Kategori 

g ≥ 0,7 Tinggi (High-g) 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang (Medium-g) 

g < 0,3 Rendah (Low-g) 

 
Berdasarkan tabel 7 dan tabel 8, nilai rata-rata N-Gain siswa adalah 0,635. Nilai tersebut berada pada rentang 0,3 ≤ g < 0,7 
sehingga termasuk dalam kategori Sedang (Medium-g). Artinya, terdapat peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan 

pada siswa kelas III SD Negeri 25 Palu setelah diberikan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Augmented 
Reality (AR) [20]. 

 
D. Pembahasan 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) berpengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi lingkungan sekitar di kelas III SD Negeri 25 Palu. 
Berdasarkan uji paired sample t-test menggunakan SPSS versi 32 for windows, diperoleh nilai signifikansi <0,001 < 0,05, 

sehingga hipotesis Ha diterima dan Ho ditolak. Hal ini menandakan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Perbedaan tersebut juga terlihat dari nilai rata-rata, di mana pre-test 
memperoleh rata-rata sebesar 58,04 dan post-test memperoleh rata-rata sebesar 84,79. Nilai rata-rata yang lebih tinggi 

pada post-test menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis AR mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa secara optimal dibandingkan sebelum diberikan perlakuan. Pengaruh ini terjadi karena media AR mampu 
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, membuat siswa dapat mengamati dan berinteraksi 

langsung dengan objek-objek lingkungan sekitar dalam tampilan 3D yang realistis [21]. 

 
Penggunaan media berbasis AR dalam pembelajaran IPAS materi lingkungan sekitar dapat mempermudah guru untuk 

menghadirkan contoh-contoh fenomena alam dan komponen lingkungan yang tidak dapat dibawa langsung ke dalam ruang 
kelas. Misalnya, siswa dapat mengamati secara visual ekosistem, benda hidup, dan benda tak hidup dalam bentuk objek 3D 
yang interaktif, sehingga siswa dapat memahami hubungan antar komponen lingkungan secara lebih nyata dan kontekstual. 

Hal ini mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan ceramah dan buku teks, sehingga 
materi yang bersifat abstrak dapat divisualisasikan secara konkret dan dinamis [22]. Proses interaksi siswa dengan media 

AR terjadi ketika siswa mengarahkan perangkat pada marker tertentu, kemudian muncul objek tiga dimensi yang dapat 
diamati dari berbagai sudut. Interaksi ini membuat siswa tidak hanya menerima informasi secara verbal, tetapi juga 
memperoleh pengalaman visual langsung yang membantu mereka mengenali ciri, fungsi, dan hubungan antar komponen 

lingkungan secara lebih jelas. Dengan demikian, pemahaman konsep terbentuk melalui pengalaman belajar yang aktif dan 
eksploratif. 

 
Pembelajaran IPAS materi lingkungan sekitar, jika guru menjelaskan hanya dengan menggunakan media gambar atau 
ceramah, siswa akan kesulitan dalam memahami materi karena tidak dapat berinteraksi langsung dengan objek yang 

dipelajari. Maka dari itu, media interaktif berbasis AR menghadirkan objek berbentuk 3D untuk mempermudah siswa dalam 
memahami materi pembelajaran. Siswa secara mandiri dapat mengamati, mengeksplorasi, dan memahami konsep 

lingkungan sekitar secara lebih mendalam dan bermakna. Ketika siswa melakukan eksplorasi terhadap objek virtual, mereka 
dapat menghubungkan materi pembelajaran dengan pengalaman nyata di lingkungan sekitar. Proses ini membantu siswa 
membangun pemahaman konseptual secara bertahap karena siswa belajar melalui aktivitas mengamati, mencoba, dan 

menemukan sendiri informasi yang dipelajari. 

 
Penggunaan media interaktif berbasis AR ini sejalan dengan teori perkembangan Jean Piaget karena siswa kelas III SD 

berada pada tahap operasional konkret (usia 7–11 tahun), di mana siswa masih membutuhkan pengalaman nyata dan visual 
untuk memahami konsep-konsep yang dipelajari. Media AR menghadirkan objek tiga dimensi secara nyata di lingkungan 
belajar siswa, sehingga melalui pengalaman visual dan interaktif ini, siswa lebih mudah memahami konsep lingkungan 

sekitar secara konkret dan menyeluruh. Melalui tampilan visual tiga dimensi, siswa tidak hanya melihat objek, tetapi juga 
dapat mengamati bentuk, fungsi, serta hubungan antar komponen lingkungan secara langsung. Pengalaman interaktif 
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tersebut membantu siswa membangun pemahaman secara bertahap melalui proses mengamati, membandingkan, dan 
menghubungkan informasi baru dengan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya. Secara analitis, teori Piaget 

menjelaskan bahwa siswa pada tahap operasional konkret lebih mudah memahami materi apabila disajikan dalam bentuk 
nyata dan dapat dimanipulasi secara langsung. Oleh karena itu, media AR menjadi sesuai digunakan karena mampu 
menghadirkan pengalaman belajar semi nyata yang mendukung perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Media 

interaktif berbasis AR ini juga sejalan dengan teori konstruktivisme [23]. Media AR memungkinkan siswa mengeksplorasi 
objek-objek lingkungan secara mandiri. Aktivitas ini membantu siswa mengonstruksi pengetahuan dari hasil pengamatan 

dan eksplorasi mereka sendiri, bukan hanya mendengarkan penjelasan guru. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih 
bermakna karena siswa terlibat aktif dalam menemukan konsep, bukan sekadar menerima informasi secara pasif. Dalam 
perspektif konstruktivisme, pengetahuan tidak diperoleh secara langsung dari guru, tetapi dibangun melalui pengalaman 

belajar siswa. Penggunaan media AR memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif mencari, menghubungkan, dan 
memahami informasi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih mendalam dan tahan lama dalam ingatan siswa. 

Pelaksanaan penelitian ini didukung oleh adanya kerja sama yang baik antara peneliti dengan pihak sekolah, khususnya 

kepala sekolah dan guru kelas yang memberikan izin serta dukungan selama proses penelitian berlangsung. Selain itu, 
ketersediaan sarana dan prasarana pembelajaran yang memadai serta antusiasme peserta didik dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran juga menjadi faktor pendukung penting karena membantu peneliti memperoleh data yang sesuai dengan 

tujuan penelitian. Meskipun demikian, penelitian ini juga menghadapi beberapa hambatan, antara lain keterbatasan waktu 
pelaksanaan karena harus menyesuaikan dengan jadwal pembelajaran di sekolah. Selain itu, perbedaan karakteristik dan 

kemampuan peserta didik menyebabkan proses pembelajaran tidak selalu berjalan sesuai dengan perencanaan [24]. 

 
Penelitian yang dilaksanakan peneliti memiliki keterkaitan yang erat dengan beberapa penelitian terdahulu yang relevan. 
Penelitian Dian & Zulfadewina (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media AR secara signifikan meningkatkan hasil 
belajar IPA siswa kelas V SD, dengan nilai rata-rata kelas eksperimen 81,03 dibandingkan kelas kontrol 66,68, uji t 

signifikan (p < 0,05). Selanjutnya, penelitian Natalia Sipayung dkk. (2025) memiliki kesamaan yang erat dengan penelitian 
ini, yaitu pada penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis AR dan variabel terikat berupa hasil belajar siswa 
sekolah dasar. Penelitian tersebut membuktikan bahwa media AR signifikan meningkatkan hasil belajar IPA, terutama 

materi abstrak. Adapun penelitian Masruroh dkk. (2023) juga menunjukkan kesamaan dalam penggunaan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality dan fokus pada pemahaman konsep siswa. Penelitian ini menemukan bahwa 
media pembelajaran berbasis AR efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa sekolah dasar. Namun, penelitian ini 

memiliki kontribusi khusus karena berfokus pada siswa kelas rendah, yaitu kelas III SD, yang memiliki karakteristik belajar 
berbeda dibandingkan siswa kelas tinggi. Selain itu, penelitian ini secara spesifik menerapkan media AR pada materi 
lingkungan sekitar dalam pembelajaran IPAS, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan sesuai 

dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar awal. 

 
Berdasarkan temuan pada beberapa penelitian tersebut, dapat ditegaskan bahwa penelitian ini sejalan dengan penelitian-
penelitian terdahulu dan berkontribusi sebagai penguat hasil penelitian sebelumnya. Penelitian ini tidak hanya 
mengonfirmasi efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality, tetapi juga memperluas penerapannya pada 

siswa kelas III SD dengan materi lingkungan sekitar dalam mata pelajaran IPAS, sehingga memberikan kontribusi penting 
bagi pengembangan pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam pemanfaatan teknologi AR untuk meningkatkan hasil 
belajar dan pemahaman konsep siswa [25]. Kontribusi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media AR pada 

pembelajaran IPAS kelas rendah dapat menjadi alternatif inovatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 
kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa di era digital. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan 
media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi lingkungan 
sekitar di kelas III SDN 25 Palu.Hal ini dibuktikan dengan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-

test siswa. Nilai rata-rata pre-test siswa sebelum diberikan perlakuan adalah 58,04 sedangkan nilai rata-rata post-test 
setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis AR meningkat menjadi 84,79. 

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-test menggunakan SPSS versi 32 diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 
sehingga H₀ ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis 
Augmented Reality (AR) berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 25 Palu. 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media Augmented Reality (AR) dapat menjadi alternatif media pembelajaran visual 
interaktif yang membantu siswa memahami materi IPAS secara lebih konkret, menarik, dan kontekstual. Penggunaan media 

AR juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif 
dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. 
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