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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa ranah kognitif
pada pembelajaran IPA menggunakan model Problem Based Learning (PBL)
berbasis Augmented Reality di kelas V SDN 129/III Koto Tengah. Penelitian ini
menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subjek penelitian
sebanyak 17 siswa. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing
siklus terdiri atas dua kali pertemuan dan pada pertemuan kedua dilaksanakan tes
akhir siklus. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi aktivitas guru dan tes
hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan aktivitas
guru dari 70% pada siklus I menjadi 90% pada siklus II. Persentase ketuntasan
hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan dari 59% dengan nilai rata-rata
68,7 pada siklus I menjadi 88% dengan nilai rata-rata 80 pada siklus II. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model Problem Based Learning
(PBL) berbasis Augmented Reality berhasil dalam meningkatkan hasil belajar IPA
siswa kelas V SDN 129/III Koto Tengah. Disarankan agar guru menerapkan
model ini secara berkelanjutan dengan persiapan media yang matang, sekolah
mendukung sarana prasarana teknologi yang memadai, serta peneliti selanjutnya
mengembangkan penelitian pada materi, jenjang, atau ranah belajar lainnya agar
diperoleh hasil yang lebih komprehensif.

Kata Kunci: Hasil Belajar, IPA, Augmented Reality, Problem Based Learning
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,

menyatakan pengertian pendidikan : “Pendidikan adalah usaha sadar dan

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar

peserta didik aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan

spritual keagamaan, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,

bangsa dan Negara”. Dari pengertian pendidikan tersebut, jelas bahwa kegiatan

pendidikan adalah kegiatan pengembangan potensi peserta didik secara optimal

dan terpadu, baik dimensi spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,

kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan peserta didik.

Darmadi (2015), menyatakan guru memiliki satu kesatuan peran dan

fungsi yang tak terpisahkan, antara kemampuan mendidik, membimbing,

mengajar, dan melatih. Keempat kemampuan tersebut merupakan kemampuan

integrativ, yang satu sama lain tak dapat dipisahkan dengan yang lain. Guru

berfungsi sebagai pemberi inspirasi. Guru membuat si terdidik dapat berbuat.

Guru menolong agar subjek didik dapat menolong dirirnya sendiri. Guru

menumbuhkan prakarsa, motivasi agar subjek didik mengatualisasikan dirinya

sendiri. Jadi guru yang ahli mampu menciptakan situasi belajar yang

mengandung makna relasi interpersonal. Relasi interpersonal harus diciptakan

sehingga subjek didik merasa “diorangkan”, untuk mempunyai jati dirinya.
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Srini (2001) menyatakan, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang

mempelajari tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam. Ilmu

Pengetahuan Alam merupakan mata pelajaran di SD yang dimaksud adalah

supaya siswa-siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang

terorganisasi tentang alam sekitar yang diperoleh dari pengalaman melalui

serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyususnan dan penyajian

gagasan-gagasan. Pada prinsipnya, melalui IPA sebagai proses mencari tahu

dan mengerjakan atau melakukan dan membantu siswa untuk memahami alam

sekitar secara lebih mendalam.

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan dalam dunia

pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran. Salah satu

media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran adalah Augmented Reality (AR).

Penggunaan media Augmented Reality juga sejalan dengan fungsi media

pembelajaran, yaitu memperjelas pesan, mengatasi keterbatasan ruang dan

waktu, serta menciptakan pembelajaran yang bermakna. Arsyad (2019)

menegaskan bahwa media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan

efektivitas pembelajaran dan membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran

secara optimal. Oleh karena itu, pemanfaatan media Augmented Reality

menjadi penting sebagai inovasi pembelajaran yang mendukung pembelajaran

aktif dan berpusat pada siswa.

Media pembelajaran berbantuan Augmented Reality Assemblr Edu adalah

alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari seorang
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guru kepada siswa. Pengertian media pembelajaran berbantuan Augmented

Reality Assemblr Edu seperti di atas didasarkan pada asumsi bahwa proses

pendidikan/pembelajaran identik dengan sebuah proses komunikasi. Dalam

proses komunikasi terdapat komponen-komponen yang terlibat di dalamnya,

yaitu sumber pesan, pesan, penerima pesan, media, dan umpan balik. Sumber

pesan yaitu sesuatu (orang) yang menyampaikan pesan). Pesan adalah isi

didikan/isi ajaran yang tertuang dalam kurikulum yang dituangkan ke dalam

simbol-simbol tertentu (encoding). Penerima pesan adalah siswa dengan

menafsirkan simbol-simbol tersebut sehingga dipahami sebagai pesan

(decoding).

Dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, penggunaan media yang

tepat sangat diperlukan untuk meningkatkan minat dan keaktifan siswa. Media

Augmented Reality dapat menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk visual

tiga dimensi dan animasi interaktif, sehingga membantu siswa memahami

materi dengan lebih mudah. Melalui penggunaan media ini, siswa tidak hanya

menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam proses belajar

melalui kegiatan mengamati, mengeksplorasi, dan berdiskusi. Oleh karena itu,

pemanfaatan media Augmented Reality dalam proses pembelajaran menjadi

penting sebagai upaya menciptakan pembelajaran yang menarik, berpusat pada

siswa, serta mampu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa,

khususnya pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti ke sekolah tanggal 05-

06 November 2025 di SDN 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro
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Kabupaten Kerinci, peneliti memperoleh bahwa ketika proses pembelajaran

IPA berlangsung guru belum memanfaatkan perkembangan Ilmu Pengetahuan

dan Teknologi (IPTEK) secara maksimal dalam proses pembelajaran,

khususnya teknologi berbasis Augmented Reality sebagai media pendukung

pembelajaran IPAS dan guru masih didominasi oleh penggunaan metode

ceramah dan juga menggunakan media konvensional seperti papan tulis dan

alat peraga. Minat dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran masih

tergolong rendah. Hal ini terlihat dari perilaku siswa selama pembelajaran

berlangsung, seperti sebagian siswa ada yang sibuk dengan urusannya sendiri,

banyak siswa yang mengobrol dengan teman, bermain, tidak memperhatikan

penjelasan guru, jalan-jalan didalam kelas, hingga melamun saat guru

menjelaskan materi pembelajaran. Hal ini ternyata sangat berpengaruh terhadap

hasil belajar siswa yang diperoleh ketika guru memberikan latihan atau sumatif

guna untuk melihat pemahaman siswa mengenai materi yang telah dijelaskan,

sebagian siswa merasa kebingungan dalam menjawab latihan atau sumatif,

malas untuk berfikir sehingga siswa menjawab soal dengan asal-asalan padahal

latihan yang diberikan jawabannya sama dengan materi yang sudah dijelaskan

guru.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan wali kelas V

yang bernama Heppy Yulia Putri, S,Pd,. Gr bahwa hasil belajar siswa pada

mata pelajaran IPAS masih rendah, masih banyak siswa yang belum mencapai

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan di sekolah

yaitu 70. Hal ini terlihat pada rekapitulasi Penilaian Tengah Semester 1 (PTS)



16

UNIVERSITAS BUNG HATTA

yang mana banyak nilai siswa belum mencapai KKTP, selain itu siswa juga

kurang dalam bekerja sama dengan temannya, siswa juga kurang bertanggung

jawab diminta untuk mengerjakan tugas baik pekerjaan rumah maupun sekolah.

Hasil wawancara guru didukung dengan hasil wawancara yang dilakukan

oleh peneliti kepada beberapa siswa, yang mana mereka banyak yang

mengtakan pada saat aktivitas pembelajaran berlangsung, mereka banyak yang

mengatakan bosan dengan media papan tulis dan alat peraga saja sehingga

mereka tidak semangat untuk mengikuti pembelajaran. Selain itu juga ada

siswa yang menuturkan bahwa ketika pembelajaran mereka ingin belajar

dengan menggunakan media seperti infocus, belajar melalui video atau lainnya.

Maka dari itu media pembelajaran berbasis teknologi diasumsikan bisa

meningatkan keaktifan dan semangat siswa dalam belajar.

Jika dilihat hasil Penelitian Tengah Semester 1 dari 17 orang siswa 7 orang

yang nilainya di atas KKTP dan 10 orang siswa nilainya di bawah KKTP.

KKTP untuk pelajaran IPA adalah 70. Secara ringkas, gambaran pencapaian

KKTP di kelas V ini biasa dilihat seperti tabel di bawah ini:

Tabel 1. Penilaian Tengah Semester 1 Kelas V SDN 129/III Koto Tengah

Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci Tahun Ajaran 2025/2026

Jumlah

siswa

Siswa yang tuntas

(≥70)

Siswa yang tidak tuntas

(<70) KKTP

Jumlah Persentase Jumlah Persentase

17 7 41% 10 59% 70
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Sumber: Guru Kelas V SDN 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro

Kabupaten Kerinci

Berdasarkan kondisi tersebut, maka untuk menciptakan suasana kelas yang

disukai oleh siswa agar siswa tidak merasa bosan, guru perlu melakukan suatu

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga siswa dapat lebih

antusias untuk mengikuti pembelajaran serta dapat lebih memahami materi

yang disampaikan agar kompetensi belajar siswa dapat tercapai, selain itu

dengan membuat pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat

meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, peneliti telah

melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan judul “Penggunaan

Model PBL Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 129/III Koto Tengah

Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci”.

B. Idetifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas dapat diindentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Pembelajaran IPAS masih menggunakan media konvensional, seperti papan

tulis dan alat peraga sederhana, sehingga kurang mampu menarik perhatian

siswa.

2. Minat dan keaktifan siswa saat pembelajaran rendah, terlihat dari banyak

siswa yang mengobrol, bermain, tidak fokus, hingga melamun saat guru

menjelaskan materi.
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3. Pemahaman siswa terhadap materi rendah, ditunjukkan dengan kesulitan

siswa dalam mengerjakan latihan atau sumatif meskipun materi sudah

dijelaskan oleh guru.

4. Ketersediaan dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi

masih sangat minim, meskipun siswa menyatakan ingin belajar

menggunakan media digital seperti video, infokus, atau media interaktif

lainnya.

5. Guru belum memanfaatkan perkembangan IPTEK, khususnya teknologi

berbasis Augmented Reality (AR), sebagai media pendukung pembelajaran

IPAS

C. Batasan Masalah

Mengingat luasnya ruang lingkup permasalahan serta kemapuan peneliti

yang terbatas, maka penelitian ini dibatasi pada Penggunaan Model PBL

Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran IPAS Untuk Meningkatkan

Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro

Kabupaten Kerinci.

D. Rumusan Masalah dan Alternatif Pemecahan Masalah

1. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas dapat diindentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

a. Bagaimanakah penggunaan model PBL berbasis Augmented Reality

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 129/III Koto

Tengah Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci?
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b. Bagaimanakah peningkatan aktivitas guru dalam proses pembelajaran

IPAS dengan menggunakan model PBL berbasis Augmented Reality di

SDN 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci?

2. Alternatif Pemecahan Masalah

Untuk mencapai sasaran yang diinginkan pada rumusan masalah yang

ada di atas, maka peneliti memberikan alternatif pemecahan masalah untuk

meningkatakan hasil belajar kognitif aspek pengetahuan pada pembelajaran

IPAS kelas V SD Negeri 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro

Kabupaten Kerinci melalui model PBL berbasis Augmented Reality,

terutama pada setiap tindakan yang akan dilakuakan oleh guru dan siswa.

Berdasarkan pemecahan masalah di atas, penggunaan model PBL

berbasis Augmented Reality sangat berorientasi pada pelaksanaan

pembelajaran, khususnya pada peningkatan hasil belajar kognitif aspek

pengetahuan pada pembelajaran IPAS kelas V. Untuk memperjelas dan

memperkuat data tentang peningkatan hasil belajar siswa pada

pembelajaran IPAS tersebut, maka diadakan tes hasil belajar siswa berupa

ujian akhir siklus dalam proses pelaksanaan PTK.

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dapat diidentifikasi tujuan dari

penelitian ini yaitu:

1. Mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan

model PBL berbasis Augmented Reality pada pembelajaran IPAS Kelas V

SDN 129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci.
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2. Mendeskripsikan peningkatan aktivitas guru dengan menggunakan model

PBL berbasis Augmented Reality pada pembelajaran IPAS Kelas V SDN

129/III Koto Tengah Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian memiliki manfaat yang ingin diperoleh. Berikut ini adalah

beberapa manfaat dari penelitian ini:

1. Manfaat Teoretis

Menambah pemahaman dan pengetahuan, khususnya dalam penggunaan

model PBL berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan hasil belajar

siswa pada pembelajaran IPAS kelas V SDN 129/III Koto Tengah

Kecamatan Kayu Aro Kabupaten Kerinci.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi penulis dan orang lain

diantaranya:

a. Untuk Sekolah

Penelitian ini dapat membantu sekolah untuk berkembang karena

dengan adanya peningkatan atau kemajuan pada diri guru dan

pendidikan di sekolah tersebut sehingga dapat meningkatkan mutu

pembelajaran di sekolah.

b. Untuk Guru

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai bahan

informasi yang berguna untuk meningkatkan kompetensi pembelajaran.

Serta sebagai bahan masukan, menambah wawasan, inovasi baru dan
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pengetahuan dalam mengunakan model PBL berbasis Augmented

Reality.

c. Untuk Siswa

Membuka peluang untuk mengikuti pembelajaran yang bermakna dan

bermutu. Serta membantu meningkatkan hasil belajar siswa sehingga

siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dan benar.

d. Untuk Peneliti

Menambah pengetahuan dan pengalaman di bidang pendidikan,

khususnya dalam kegiatan belajar mengajar. Serta menambah wawasan

sebagai calon pendidik terhadap penggunaan model PBL berbasis

Augmented Reality.


