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ABSTRACT 

 
The rapid pace of science and technology requires teachers to develop teaching 
modules that are appropriate, interesting and up-to-date. Students' competence in 
understanding, reflecting and evaluating informational (non-fiction) texts is low in 
school education reports. Observation results from the 2023 Computer-Based 
National Assessment (ANBK) in the 2024 education report card decreased literacy 
skills from the good category to the medium category. Decreased value from 72 (in 
2023) to 68.97 (in 2024). Scientific literacy is needed to know, convey and use the 
power of science to find solutions to problems. The aim of this research is to develop 
a teaching module based on Augmented Reality media to increase elementary 
school students' motivation and scientific literacy. This research is a descriptive 
study with a qualitative approach carried out at SD Negeri Kaligangsa 3 Tegal City 
with 20 class IV students. The methods used are interviews, classroom 
observations, questionnaires, and diagnostic tests of student understanding. 
Augmented Reality can depict abstract concepts into reality.  Augmented Reality is 
an effective medium for exploring elementary school students' motivation and 
understanding of scientific literacy as well as increasing literacy competency in 
educational report cards. 
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ABSTRAK 
 

Pesatnya ilmu pengetahuan dan teknologi mengharuskan para guru untuk 
mengembangkan modul pengajaran yang sesuai, menarik dan mutakhir. 
Kompetensi siswa dalam memahami, merefleksikan, dan mengevaluasi teks 
informasi (non-fiksi) masih rendah dalam laporan pendidikan sekolah. Hasil 
pengamatan dari Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) 2023 pada rapor 
pendidikan tahun 2024 mengalami penurunan kemampuan literasi dari kategori baik 
menjadi kategori sedang. Penurunan nilai dari 72 (tahun 2023) menjadi 68,97 (tahun 
2024). Literasi sains diperlukan untuk mengetahui, menyampaikan, dan 
menggunakan kekuatan sains untuk menemukan solusi dari suatu permasalahan. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan modul pembelajaran 
berbasis media Augmented Reality untuk meningkatkan motivasi dan literasi sains 
siswa sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan 
pendekatan kualitatif yang dilakukan di SD Negeri Kaligangsa 3 Kota Tegal dengan 
subjek penelitian sebanyak 20 siswa kelas IV. Metode yang digunakan adalah 
wawancara, observasi kelas, kuesioner, dan tes diagnostik pemahaman siswa. 
Augmented Reality dapat menggambarkan konsep abstrak menjadi nyata.  
Augmented Reality merupakan media yang efektif untuk menggali motivasi dan 
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pemahaman literasi sains siswa sekolah dasar serta meningkatkan kompetensi 
literasi dalam rapor pendidikan. 
 
Kata kunci: Modul Pembelajaran, Augmented Reality, Motivasi, Literasi Sains 
 

A. Pendahuluan 

Literasi adalah kompetensi yang 

sangat penting dikuasai oleh siswa. 

kompetensi literasi yang baik 

membantu siswa untuk memahami, 

menganalisis, dan menggunakan 

informasi secara efektif. Hasil 

observasi dari adanya Asesmen 

Nasional Berbasis Komputer (ANBK) 

tahun 2023 pada raport pendidikan 

tahun 2024 menurun pada 

kemampuan literasi dari kategori baik 

menjadi kategori sedang. Hal ini 

terlihat dari adanya penurunan nilai 72 

(tahun 2023) menjadi 68,97 (tahun 

2024), yang berarti turun sebesar 

3,03. Siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami, 

merefleksikan, dan mengevaluasi teks 

informasional(non-fiksi). Modul ajar 

yang diberikan guru masih terbatas 

pada modul ajar biasa seperti buku 

teks pelajaran.  

      Penelitian oleh Safadel & 

White(2020:27-41) pada siswa kelas 3 

dan 4 SD menunjukkan  bahwa 

Augmented Reality meningkatkan 

keterlibatan dan retensi pengetahuan 

dalam pelajaran sains. Selanjutnya, 

Redondo et al.(2020:731-748) 

menemukan bahwa modul AR 

membantu siswa SD dalam 

memahami konsep botani yang 

kompleks. Studi oleh Prasetiyo dan 

Mubarok (2022:51-67) bahwa hanya 

15% guru SD di Jawa Barat 

menggunakan teknologi AR dalam 

pembelajaran. 

Pendidikan sains di tingkat Sekolah 

Dasar menjadi fondasi penting dalam 

membangun pemahaman siswa 

tentang fenomena alam dan prinsip 

ilmiah. Materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya penting karena 

memperkenalkan konsep dasar 

biologi dan peran tumbuhan dalam 

ekosistem (Larasati & Anwar, 2021). 

Penelitian Putri et al. (2020:39-46), 

banyak siswa SD mengalami kesulitan 

dalam memahami struktur dan fungsi 

bagian tumbuhan karena sifatnya 

yang abstrak dan kompleks. 

Tantangan ini semakin diperparah 

oleh pendekatan pengajaran 

tradisional yang sering mengandalkan 

buku teks dan gambar 2D, yang tidak 

cukup untuk mengkonkretkan konsep 

abstrak (Sari et al., 2019:135-151). 
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Siswa cenderung menghafal daripada 

memahami.  Inovasi dalam metode 

pengajaran dan bahan ajar untuk 

meningkatkan pemahaman dan 

motivasi belajar siswa. 

Perkembangan Revolusi Industri 4.0 

dan teknologi digital telah merambah 

ke berbagai sektor, termasuk 

pendidikan. Augmented Reality (AR), 

yang memungkinkan integrasi objek 

virtual ke dalam lingkungan nyata 

secara real-time (Azuma et al., 2001, 

dalam Nugroho & Haryanto, 

2022:4892-4903). Dalam konteks 

pendidikan, AR menawarkan potensi 

besar untuk mengubah pengalaman 

belajar siswa dengan 

memvisualisasikan konsep abstrak 

menjadi konkret dan interaktif.  

      Beberapa penelitian terbaru telah 

menunjukkan efektivitas AR dalam 

pembelajaran sains di SD. Misalnya, 

studi oleh Rahman et al. (2021:93-

105) menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pembelajaran 

sistem tata surya meningkatkan 

pemahaman konseptual dan motivasi 

belajar siswa kelas 6 SD secara 

signifikan. Penelitian yang dilakukan 

oleh Lestari & Junaidi (2022:41-51) 

pada siswa kelas 5 SD menemukan 

bahwa modul AR tentang siklus air 

meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan retensi pengetahuan. 

Teknologi AR ini membantu siswa 

untuk melihat struktur internal 

tumbuhan yang biasanya tidak 

terlihat, seperti xilem dan floem, serta 

mengamati seperti fotosintesis dan 

transpirasi secara visual dan dinamis. 

Hal ini sejalan dengan teori 

pembelajaran multimedia Mayer 

(2009, dalam Nugroho & Haryanto, 

2022:4892-4903) yang menyatakan 

bahwa informasi yang disajikan dalam 

format visual dan verbal dapat 

meningkatkan pemahaman. Sebuah 

studi oleh Syawaludin et al. 

(2020:302-313) mengembangkan 

buku AR untuk materi anatomi daun di 

kelas 4 SD. Hasilnya menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dalam 

pemahaman konseptual dan 

keterlibatan siswa. Penelitian ini juga 

mengungkapkan bahwa AR 

membantu siswa memvisualisasikan 

struktur mikroskopis daun yang sulit 

dilihat dengan mata telanjang, 

memfasilitasi pemahaman yang lebih 

baik. Integrasi AR dalam 

pembelajaran sains SD di Indonesia 

masih terbatas. Menurut survei oleh 

Widodo & Firmansyah (2021:27-36) 

terhadap 150 guru SD di Jawa 

Tengah, hanya 15% yang pernah 

menggunakan AR dalam pengajaran 
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mereka. Alasan utamanya adalah 

kurangnya bahan ajar berbasis AR 

yang sesuai dengan kurikulum dan 

konteks lokal. Modul ajar berbasis AR 

yang dirancang khusus untuk kurikulum 

Indonesia, terutama untuk topik yang 

dianggap sulit oleh siswa, seperti bagian 

tumbuhan dan fungsinya.  

      Modul AR dapat menjadi alat yang 

sangat berharga. AR memungkinkan 

siswa untuk berinteraksi dengan objek 

3D dan simulasi di rumah, mengatasi 

keterbatasan akses ke laboratorium 

sekolah (Yuliono et al., 2022:94-105). 

Hal ini menjadikan AR tidak hanya 

sebagai alat pembelajaran yang 

efektif, tetapi juga sebagai solusi yang 

adaptif terhadap tantangan 

pendidikan kontemporer. 

Pengembangan modul ajar 

berbantuan Augmented Reality akan 

memotivasi siswa untuk mempelajari 

modul ajar yang diberikan guru. 

Motivasi  siswa akan meningkat dalam 

memahami pembelajaran dengan 

sajian modul ajar yang lebih menarik 

dan interaktif. Media Augmented 

Reality ini mampu menyajikan konten 

materi menarik. 

      Rumusan masalah pada penelitian 

ini  adalah keefektifan modul ajar 

berbasis Augmented Reality materi 

bagian  tumbuhan dan fungsinya 

untuk meningkatkan motivasi dan 

literasi sains siswa SD. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui 

keefektifan modul ajar berbasis 

Augmented Reality materi bagian 

tumbuhan dan fungsinya untuk 

meningkatkan motivasi siswa SD. 

Manfaat teoritis dari penelitian ini 

antara lain penyajian yang interaktif, 

motivasi  siswa tinggi, pembelajaran 

berbasis pengalaman, melihat 

tumbuhan dalam konteks nyata atau 

hampir nyata. Manfaat praktisnya 

antara lain pengembangan 

pengetahuan bagi peneliti, peneliti 

dapat menjelajahi berbagai metode 

dan pendekatan dalam 

pengembangan modul Augmented 

Reality, dapat mengembangkan 

instrumen penelitian yang sesuai 

untuk mengukur dampak penggunaan 

modul AR dalam meningkatkan 

motivasi dan literasi sains siswa SD, 

meningkatkan keterlibatan siswa dan 

daya Tarik sekolah, mendorong 

diskusi dan kolaborasi, meningkatkan 

kualitas pembelajaran, mendorong 

inovasi pembelajaran, 

mempersiapkan siswa untuk dunia 

digital.  
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B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode 

deskriptif. Metode deskriptif dipilih 

untuk menggambarkan secara rinci 

kebutuhan pengembangan modul ajar 

materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya berbasis Augmented 

Reality (AR) bagi siswa SD. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas IV SD 

Negeri Kaligangsa 3 Kota Tegal. 

Teknik pengumpulan data meliputi (1) 

observasi yaitu melakukan 

pengamatan secara langsung 

terhadap proses pembelajaran materi 

bagian tumbuhan dan fungsinya di 

kelas untuk mengetahui metode dan 

media yang digunakan oleh guru. 

(2)Wawancara, melakukan 

wawancara terstruktur dengan guru 

kelas IV dan siswa untuk menggali 

informasi mengenai kebutuhan, minat, 

dan kendala dalam mempelajari 

materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya. (3)Angket/Kuesioner yaitu 

menyebarkan angket kepada guru 

kelas IV dan siswa untuk 

mendapatkan data kuantitatif 

mengenai kebutuhan dan minat 

terhadap modul ajar berbasis AR. 

Teknik Analisis data meliputi 

(1)Analisis Deskriptif yaitu data 

kualitatif dari observasi dan 

wawancara dianalisis secara deskriptif 

untuk menggambarkan kondisi 

pembelajaran saat ini dan kebutuhan 

pengembangan modul ajar berbasis 

AR.(2)Analisis statistik deskriptif yaitu 

data kuantitatif dari angket/kuesioner 

dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif seperti mean, median, 

modus, dan persentase untuk 

mengetahui minat dan kebutuhan 

terhadap modul ajar berbasis AR.  

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Sebagian besar siswa merasa tertarik 

dan termotivasi untuk belajar materi 

bagian tumbuhan dan fungsinya 

dengan menggunakan modul ajar 

berbasis Augmented Reality (AR). 

Siswa mengharapkan modul ajar yang 

interaktif, menarik secara visual, dan 

memungkinkan eksplorasi materi 

secara lebih mendalam. Gaya belajar 

visual dan kinestetik mendominasi 

preferensi siswa, sehingga modul ajar 

berbasis AR dianggap sesuai dengan 

kebutuhan. Guru merasa perlu 

adanya inovasi dalam media 

pembelajaran untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya. Guru mengharapkan modul 

ajar berbasis AR yang mudah 

digunakan, praktis, dan dapat 

diintegrasikan dengan metode 
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pembelajaran yang ada. Guru 

membutuhkan panduan penggunaan 

modul ajar berbasis AR serta 

pelatihan untuk meningkatkan 

keterampilan dalam menggunakan 

teknologi tersebut. Materi bagian 

tumbuhan dan fungsinya memiliki 

konsep-konsep yang abstrak dan sulit 

divisualisasikan secara nyata. Modul 

ajar berbasis AR dianggap dapat 

membantu memperjelas konsep-

konsep tersebut dengan visualisasi 

3D yang interaktif. Penyajian materi 

perlu disesuaikan dengan kurikulum 

dan standar kompetensi yang berlaku 

di Sekolah Dasar. 

      Pengembangan modul ajar 

berbasis Augmented Reality (AR) 

untuk materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya sangat dibutuhkan di 

Sekolah Dasar. Modul ajar berbasis 

AR dapat menjadi media 

pembelajaran yang efektif, interaktif, 

dan menarik bagi siswa, sesuai 

dengan gaya belajar visual dan 

kinestetik yang dominan. Penggunaan 

teknologi AR dalam modul ajar dapat 

membantu memperjelas konsep-

konsep abstrak pada materi bagian 

tumbuhan dan fungsinya melalui 

visualisasi 3D yang interaktif. 

      Desain modul ajar perlu 

mempertimbangkan aspek 

kemudahan penggunaan, daya tarik 

visual, dan keselarasan dengan 

kurikulum serta standar kompetensi 

yang berlaku. Pengembangan modul 

ajar berbasis AR dapat memanfaatkan 

teknologi terkini seperti aplikasi AR, 

buku cetak dengan marker AR, atau 

media campuran (blended media). 

Kolaborasi antara ahli materi, ahli 

media, dan ahli teknologi AR 

diperlukan dalam proses 

pengembangan modul ajar yang 

efektif dan sesuai kebutuhan. 

      Visualisasi objek 3D yang interaktif 

dan menarik melalui teknologi AR 

membuat siswa lebih tertarik dan 

termotivasi untuk mempelajari materi 

tersebut. Pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan inovatif dengan 

menggunakan AR dapat mendorong 

rasa ingin tahu siswa dan 

meningkatkan motivasi belajar. 

Variasi dalam penyajian materi 

melalui modul ajar berbasis AR, 

mendorong siswa menjadi lebih aktif 

selama pembelajaran. 

      Modul ajar berbasis AR, siswa 

dapat mengembangkan keterampilan 

mengamati, menganalisis, dan 

menginterpretasi informasi sains 
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secara lebih mendalam. Penggunaan 

modul ajar berbasis AR memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan bermakna, sehingga 

dapat meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa tentang materi yang 

dipelajari. Melalui visualisasi yang 

interaktif, siswa dapat mengeksplorasi 

dan mengamati bagian-bagian 

tumbuhan dari berbagai sudut 

pandang, yang dapat membantu 

meningkatkan keterampilan literasi 

sains.  

      Perlu dilakukan pelatihan dan 

sosialisasi kepada guru mengenai 

penggunaan modul ajar berbasis AR 

secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Implementasi modul 

ajar berbasis AR di kelas perlu 

dimonitor dan dievaluasi secara 

berkala untuk mengetahui efektivitas 

dan kendala yang dihadapi.  

Evaluasi dan perbaikan modul ajar 

berbasis AR dapat dilakukan secara 

berkala untuk menyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi dan 

kebutuhan pembelajaran. 

D. Kesimpulan 

Terdapat kebutuhan untuk 

mengembangkan modul ajar bagian 

tumbuhan dan fungsinya berbasis 

Augmented Reality (AR) bagi siswa 

SD. Hal ini didasarkan pada analisis 

kebutuhan yang telah dilakukan. 

Penggunaan teknologi AR dalam 

modul ajar diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa SD dalam mempelajari 

bagian tumbuhan dan fungsinya. 

Modul ajar berbasis AR ini dirancang 

untuk menyajikan visualisasi 3D dan 

informasi interaktif mengenai bagian-

bagian tumbuhan serta fungsinya, 

sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami konsep tersebut. 

Pengembangan modul ajar ini, perlu 

memperhatikan aspek-aspek seperti 

kesesuaian dengan kurikulum, 

kebutuhan siswa, kemudahan 

penggunaan, tampilan yang menarik, 

dan efektivitas dalam menyampaikan 

materi. Modul ajar berbasis AR 

diharapkan dapat menjadi solusi 

inovatif dalam proses pembelajaran 

IPA di SD, khususnya pada topik 

bagian tumbuhan dan fungsinya, serta 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

secara keseluruhan. 
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