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ABSTRACT 

This research is a quasi-experimental study aimed at determining whether there is 
an effect of implementing interactive learning media based on Augmented Reality 
on the motivation and learning outcomes of IPAS among fifth-grade students at UPT 
SPF SD Negeri Mangkura V. The independent variable in this study is the use of 
interactive learning media based on Augmented Reality, while the dependent 
variables are the motivation and learning outcomes of students in the subject of 
Human Digestive System. The population in this study is all fifth-grade students, 
while the sample consists of class V.9 as the experimental class with 25 students 
and class V.10 as the control class with 27 students. The research data were 
obtained by administering a learning motivation questionnaire and a learning 
outcome test on the human digestive system material in the form of a pretest and 
posttest. The research data were analyzed using SPSS version 25. The data 
analysis technique used is the independent sample t-test (t-test). Based on the 
results of the inferential statistical analysis, sign.(2-tailed) = 0.000 is less than α = 
0.05. It can be concluded that the use of interactive learning media based on 
Augmented Reality significantly affects the motivation and learning outcomes of 
IPAS for students at UPT SPF SD Negeri Mangkura V on the main topic of the 
human digestive system. 

Keywords: Augmented Reality media, learning motivation, learning outcomes, 
human digestive system. 

ABSTRAK 

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu yang bertujuan untuk mengetahui 
ada tidaknya pengaruh penerapan media pembelajaran interaktif berbasis 
Augmented Reality terhadap motivasi dan hasil belajar IPAS pada peserta didik 
kelas V di UPT SPF SD Negeri Mangkura V. Variabel bebas dalam penelitian ini 
adalah penggunaan media Pembelajaran interaktif berbasisi Augmented Reality 
sedangkan variabel terikatnya adalah motivasi dan hasil belajar IPAS peserta didik 
pada materi sistem penceraan Manusia. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh peserta didik kelas V, sedangkan sampelnya adalah kelas V.9 sebagai 
kelas eksperimen dengan jumlah siswa 25 orang dan kelas V.10 sebagai kelas 
kontrol dengan jumlah siswa 27 orang. Data hasil penelitian diperoleh dengan 
memberikan angket motivasi belajar dan tes hasil belajar pada materi sistem 
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pencernaan manusia berupa pretest dan posttest. Data hasil penelitian dianalisis 
dengan menggunakan SPSS versi 25. Teknik analisis data menggunakan analisis 
independent sampel t-test (uji-t). Berdasarkan hasil analisis statistika inferensial 
diperoleh sign.(2-tailed) = 0.000 lebih kecil dari α = 0,05. Hal ini dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 
berpengaruh secara segnifikan terhadap motivasi dan hasil belajar IPAS pada 
peserta didik UPT SPF SD Negeri Mangkura V pada materi pokok sistem 
pencernaan pada manusia.  
 
Kata Kunci: media Augmented Reality, motivasi belajar, hasil belajar, sistem 
pencernaan manusia. 
 
A. Pendahuluan 

Ilmu pengetahuan sangat penting 

bagi kehidupan manusia. Ilmu 

pengetahuan terus 

mengalami perkembangan seiring 

dengan pola pikir manusia yang 

dituntut berkembang untuk 

beradaptasi dengan perubahan 

lingkungan. Semua bidang teknologi 

telah berkembang karena kemajuan 

ilmu pengetahuan, yang bertujuan 

untuk mempermudah segala aktivitas 

manusia. Kemajuan dalam teknologi 

informasi dan komunikasi telah 

mengubah cara manusia hidup, baik 

dalam bekerja, bermain, belajar, 

maupun bersoisalisasi. Teknologi 

informasi dan komunikasi adalah ciri 

khas bahwa manusia telah memasuki 

era abad ke-21.  Abad ke-21 ditandai 

dengan (1) banyaknya informasi yang 

tersedia dari mana saja dan dapat 

diakses kapan saja; (2) komputasi 

yang semakin cepat; (3) otomasi yang 

menggantikan pekerjaan-pekerjaan 

rutin; dan (4) komunikasi yang dapat 

dilakukan dari mana saja dan kapan 

saja. Pada abad ke-21, kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi 

telah memasuki semua aspek 

kehidupan manusia, termasuk 

pendidikan. Di dunia pendidikan, 

teknologi informasi digunakan untuk 

mengembangkan pembelajaran 

berbasis digital, misalnya e-learning, 

e-book, e-library. 

Gates berpendapat (dalam Murti, 

2013:1), Saat ini, bidang pendidikan 
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berada dimasa pengetahuan 

(knowledge edge) dengan percepatan 

peningkatan pengetahuan yang luar 

biasa. Percepatan peningkatan 

pengetahuan ini didukung oleh 

penerapan media dan teknologi digital 

yang disebut dengan information 

super highway. Seiring dengan 

kemajuan perkembagan zaman, pada 

era modern, kualitas pendidikan di 

Indonesia turut mengalami 

perkembangan. Peringkat GTCI 

(Global Talent Competitiveness Index) 

(2023) menunjukkan bahwa Indonesia 

berada pada urutan 75 dari 113 

negara di seluruh dunia. Rahmat 

Hidayat (2019:214) berpendapat 

bahwa sumber Daya Manusia di 

Indonesia masih tertinggal jauh 

dibandingkan dengan negara lain. 

Sehingga salah satu cara mengatasi 

permasalahan tersebut adalah 

dengan meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia. Sistem 

pendidikan Indonesia menghadapi 

masih mengalami berbagai 

permasalah salah satunya yaitu, 

sistem pengajaran dan kualitas guru 

yang dianggap rendah, 

serta efektivitas dan efesiensi 

pendidikan yang tidak sesuai dengan 

tujuan. Hal ini didasarkan pada hasil 

survei  yang dikeluarkan oleh PISA 

(Programmer For International 

Student Assesment) mengenai sistem 

Pendidikan menengah didunia pada 

tahun 2022 dimana Indonesia berada 

pada peringkat 56 dari 81 negara 

dengan skor kemampuan rata-rata 

peserta didik Indonesia pada 

kemampuan membaca atau literasi 

berada di skor 359 dari skor rata-rata 

dunia 469, matematika dengan skor 

366 dari skor rata-rata dunia 358, dan 

sains dengan skor 383 dari skor rata-

rata dunia 384 (PISA, 2023). 

Mengatasi berbagai persoalan 

tersebut maka, saat ini guru dituntut 

untuk bisa memberikan suatu 

pengajaran yang menarik agar 
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terciptanya interaksi antar guru dan 

peserta didik yang positif. Sebagai 

seorang guru, selain harus mampu 

mengajarkan materi dengan baik, juga 

harus mampu merangsang minat 

belajar peserta didik.  Oleh karena itu, 

sangat penting bagi guru untuk 

mampu menggunakan metode, 

media, dan teknologi yang tepat 

dalam pembelajaran peserta didik di 

kelas guna meningkatkan minat dan 

motivasi belajarnya. Elham H. Fini et 

al (2018:473–488) menyebutkan 

bahwa ada beberapa metode yang 

efektif digunakan agar hasil belajar 

peserta didik mengalami peningkatan, 

yaitu metode Project-Based-Learning, 

Blended Learning, dan pembelajaran 

berbasis teknologi. Menurut Hamalik 

(Azhar Arsyad, 2007: 15) pemakaian 

media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat 

yang baru, membangkitkan motivasi, 

rangsangan kegiatan belajar dan 

bahkan membawa pengaruh 

psikologis terhadap peserta didik. 

Pemanfaatan media teknologi 

informasi dan komunikasi pada era 

sekarang ini menjadi salah satu faktor 

yang menjanjikan keberhasilan proses 

pembelajaran. Teknologi baru yang 

sedang berkembang saat ini adalah 

Augmented Reality (AR). Augmented 

Reality (AR) merupakan inovasi 

teknologi yang memungkinkan Anda 

menghadirkan objek virtual ke dunia 

nyata.  Augmented reality dapat 

digunakan di komputer dan 

smartphone. Augmented reality (AR) 

mulai populer di Indonesia dalam 

beberapa tahun terakhir. Studi yang 

dilakukan oleh Chen et al. (2019) 

mengungkapkan bahwa implementasi 

AR dalam pembelajaran IPA dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik 

peserta didik dan keterlibatan mereka 

dalam proses pembelajaran. Salah 

satu teknologi yang berpotensi 

menjadi media pembelajaran yang 
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bermanfaat adalah Augmented 

Reality (AR). AR telah berkembang 

secara luas dan tersedia di berbagai 

platform dengan aset dan komponen 

2D dan 3D yang dapat diakses, serta 

menjamin pembuatan media ini 

dengan mudah dan praktis. Meskipun 

demikian, tampaknya AR belum 

banyak digunakan oleh guru-guru 

sekolah dasar. Padahal AR telah 

dianggap relevan untuk pembelajaran 

IPA karena kemampuannya untuk 

memvisualisasikan konsep abstrak 

dan membuat objek model, 

menjadikannya media pembelajaran 

yang efektif dan menarik secara 

visual. AR dapat memberikan 

pengalaman belajar yang imersif dan 

interaktif. Teknologi AR dapat 

membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, namun masih sedikit 

penelitian yang secara khusus 

mengkaji dampaknya terhadap 

motivasi dan hasil belajar peserta 

didik sekolah dasar, terutama di 

Indonesia. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengisi celah  dengan mencoba 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis AR pada mata 

pelajaran IPAS untuk peserta didik di 

kelas V Sekolah Dasar. 

Oleh karena permasalahan yang 

telah diuraikan di atas, diduga apabila 

menggunakan AR sebagai media 

pembelajaran, dapat membantu 

peserta didik memahami konsep 

materi terkait. Hal ini karena AR 

dianggap memiliki beberapa manfaat, 

termasuk kemampuan untuk 

membantu peserta didik 

memvisualisasikan konsep abstrak 

dan melihat tekstur dan struktur objek 

dengan lebih jelas, serta memberi 

mereka pengalaman baru yang 

disesuaikan dengan gaya belajar 

mereka. Demikian, tujuan penelitian 

ini untuk mengetahui pengaruh 

pembelajaran dengan menggunakan 

media augmented reality dan tanpa 

media augmented reality terhadap 
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motivasi dan pemahaman konsep 

peserta didik pada materi sistem 

pencernaan manusia. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian Quasi Eksperiment Design. 

Group Design). Reality. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality terhadap 

motivasi dan hasil belajar peserta 

didik pada mata Pelajaran IPAS 

• Populasi dan Sampel 

• Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik 

kelas V UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V 

• Sampel di ambil dengan Teknik 

simple random sampling, 

dengan membagi kelas 

menjadi 2 kelompok yakni 

kelompok eksperimen 

(menggunakan media 

Augmented Reality) dan kelas 

kontrol (Menggunakan metode 

konvensional) 

• Prosedur Penelitian 

• Tahap Persiapan: melakukan 

studi literatur, Menyusun 

instrument penelitian, serta 

mempersiapkan perangkat 

pembelajaran untuk 

menerapkan media augmented 

Reality. 

• Tahap pelaksanaan:  

• Memberikan soal pretest 

kepada kedua kelompok 

untuk mengetahui motivasi 

awal dan kemampuan awal 

peserta didik 

• Melakukan proses 

pembelajaran dengan 

menerapkan media 

pembelajaran Augmented 

Reality dikelas eksperimen 

dan pembelajaran 

konvensional pada kelas 

kontrol 
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• Memberikan posttest 

kepada kedua kelompok 

setelah pembelajaran 

selesai. 

• Tahap Akhir: Mengumpulkan 

data hasil penelitian dan 

selanjutnya dilakukan analisis 

data pretest-posttest. 

3. Instrumen Penelitian 

• Angket untuk mengukur 

motivasi peserta didik untuk 

menggunakan aplikasi AR 

sebagai media pembelajaran 

• Soal Pretest-posttest yang 

valid dan reliabel untuk 

mengukur hasil belajar peserta 

didik pada mata Pelajaran 

IPAS. 25 butir soal dinyatakan 

valid dan reliable , cronbach’s 

alpha 0.766 

4. Teknik Analisis Data 

• Uji normalitas dan homogenitas 

data untuk memastikan asumsi 

terpenuhi 

• Uji hipotesis menggunakan uji-

T independent sample t-test 

untuk mengetahui perbedaan 

motivasi dan hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan pemaparan 

sebelumnya, maka di dalam bab ini 

akan dilakukan analisa pembahasan 

yang dilakukan dalam penelitian ini. 

Deskripsi data adalah gambaran data 

yang diperoleh dari hasil penelitian di 

lapangan. Data yang dikumpulkan 

dalam penelitian ini adalah data yang 

berkaitan dengan penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality terhadap Motivasi 

dan Hasil Belajar peserta didik pada 

mata Pelajaran IPAS di UPT SPF SD 

Negeri Mangkura V Kota Makassar 

Data diambil menggunakan 

angket secara langsung turun ke 

lapangan. Angket motivasi belajar 

yang digunakan dalam penelitian ini 

terdiri dari 30 item pertanyataan dan 

angket tes hasil belajar terdiri atas 25 

itum pilihan ganda yang berkaitan 

dengan Penerapan Media 
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Pembelajaran Interaktif berbasis 

Augmented Reality, terdiri dari item 

angket yang bersifat postif (+) dan 

item negatif (-). Angket tersebut 

kemudian diberikan kepada peserta 

didik kelas V9 sebagai kelas 

eksperimen dan kelas V10 Sebagai 

kelas kontrol. Setelah angket dijawab 

oleh responden, maka tahap 

selanjutnya adalah mengolah data 

hasil penelitian yaitu menggunakan 

SPSS versi 25. Setelah dilakukan 

penyebaran angket, maka diperoleh 

hasil skor keseluruhan jawaban 

responden yang tergambar melalui 

tabel distribusi sebagai berikut:  
1. Data Motivasi Belajar Pada 

Pembelajaran IPAS Peserta 

Didik UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar 

Pretest dilaksanakan dengan 

tujuan untuk mengetahui motivasi 

awal peserta didik sebelum 

penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Rality 

dalam pembelajaran IPAS di kelas V 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar sedangkan Posttest 

dilaksanakan setelah penerapan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Rality dalam 

pembelajaran IPAS di kelas V UPT 

SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar. Pada tabel dibawah dapat 

dilihat hasil pretest dan posttest 

motivasi awal dan motivasi akhir 

peserta didik pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol sesuai hasil pretest-

posttestnya dari jumlah peserta didik 

sebanyak 25 peserta didik kelas 

eksperimen dan 27 peserta didik kelas 

kontrol. Data motivasi belajar peserta 

didik dapat dilihat pada table berikut: 

Tabel 4.9 Rangkuman Distribusi Frekuensi 
dan Persentase Pretest-Posttest  Kelas 

Eksperimen 

Interval 
Nilai Category 

   Eksperimen  
 Pretest  Posttest  
F % F % 

81-100 Sangat 
Baik 0 0 16 64 

61-80 Baik 13 52 9 36 
41-60 Cukup 12 48 0 0 
≤ 40 Kurang 0 0 0 0 

Jumlah 25 100 25 100 
 

Tabel 4.10 Rangkuman Distribusi 
Frekuensi dan Persentase Pretest-

Posttest  Kelas kontrol 
 

Interval 
Nilai Category   Kontro

l    
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Pretest  Posttest  
F % F % 

81-100 Sangat 
Baik 0 0 6 22,2 

61-80 Baik 10 37,7 21 77,8 

41-60 Cukup 17 62,3 0 0 
≤ 40 Kurang 0 0 0 0 

Jumlah 27 100 27 100 
 

Berdasarkan tabel 4.9 dan table 

4.10 rangkuman hasil distribusi 

frekuensi dan persentase motivasi 

belajar kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol pada peserta didik 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar, hasil pelaksanaan posttest 

ini membuktikan bahwa penerapan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality dalam 

pembelajaran yang diterapkan oleh 

guru dalam kegiatan pembelajaran 

IPAS memberikan dampak signifikan 

terhadap motivasi belajar IPAS 

Peserta didik UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar. 

Peningkatan motivasi belajar 

IPAS peserta didik kelas eksperimen 

yang lebih menunjukan adanya 

perubahan motivasi belajar IPAS 

peserta didik secara signifikan setelah 

diterapkannya penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality dalam proses 

pembelajaran. Perbedaan motivasi 

belajar IPAS peserta didik kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dilihat 

dari rata-rata nilai posttest kelas 

eksperimen yaitu 84.68 sedangkan 

rata-rata nilai posttest kelas kontrol 

yaitu 75.07. Adapun selisih perbedaan 

nilai rata-rata kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol yaitu 9.61. Hal ini 

menunjukkan bahwa motivasi belajar 

IPAS peserta didik UPT SPF SD 

Negeri Mangkura V Kota Makassar 

semakin meningkat setelah 

diterapkannya penggunaaan media 

Augmented Reality dalam proses 

pembelajaran IPAS. 

2. Data Hasil Belajar IPAS Peserta 

Didik Sebelum dan Setelah 

Penerapan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Augmented 

Reality 
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Pretest dilaksanakan dengan 

tujuan untuk mengetahui kemampuan 

awal peserta didik sebelum diterapkan 

penggunaan media Augmented 

Reality dalam pembelajaran IPAS 

sedangkan Hasil pretest peserta didik 

kelas eksperimen diatas sangat 

berbeda pencapaiannya setelah 

diberikan perlakuan (treatment) 

berupa penggunaan media 

Augmented Reality dalam 

pembelajaran IPAS. Pada tabel 

dibawah dapat dilihat hasil pretest-

posttest dari jumlah 25 peserta didik 

pada kelas seksperimen dan 27 

peserta didik pada kelas kontrol. 

Tabel 4.18 Rangkuman Distribusi 
Frekuensi dan Persentase Pretest-

Posttest  Kelas Eksperimen 
 

Interval 
Nilai Category 

   Eksperimen  

 Pretest  Postt
est  

F % F % 

81-100 Sangat 
Baik 0 0 17 68 

61-80 Baik 0 0 8 32 
41-60 Cukup 16 64 0 0 
≤ 40 Kurang 9 34 0 0 

Jumlah 25 100 25 100 
 

Tabel 4.20 Rangkuman Distribusi 
Frekuensi dan Persentase Pretest-

Posttest  Kelas Eksperimen 
 

Interval 
Nilai Category 

  Kontr
ol    

Pretest  Postte
st  

F % F % 

81-100 Sangat 
Baik 0 0 3 11.

01 

61-80 Baik 2 7,4 24 88,
9 

41-60 Cukup 21 77,8 0 0 
≤ 40 Kurang 4 14,8 0 0 

Jumlah 27 100 27 100 
 

Berdasarkan table rangkuman 

hasil distribusi frekuensi dan 

persentase hasil belajar kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

pada peserta didik UPT SPF SD 

Negeri Mangkura V Kota Makassar, 

hasil pelaksanaan posttest ini 

membuktikan bahwa penerapan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality dalam 

pembelajaran yang diterapkan oleh 

guru dalam kegiatan pembelajaran 

IPAS memberikan dampak signifikan 

bagi kemajuan hasil belajar IPAS 

Peserta didik UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar. 

Pencapaian hasil belajar IPAS 
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peserta didik kelas eksperimen yang 

lebih menunjukan adanya perubahan 

hasil belajar IPAS peserta didik secara 

signifikan setelah diterapkannya 

penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

dalam proses pembelajaran. 

Perbedaan hasil belajar IPAS peserta 

didik kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dilihat dari rata-rata nilai 

posttest kelas eksperimen yaitu 84.56 

sedangkan rata-rata nilai posttest 

kelas kontrol yaitu 75.70. Adapun 

selisih perbedaan nilai rata-rata kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol yaitu 

8,86. Hal ini menunjukkan bahwa hasil 

belajar IPAS peserta didik UPT SPF 

SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar semakin membaik setelah 

diterapkannya penggunaaan media 

Augmented Reality dalam proses 

pembelajaran IPAS. 

3. Pengujian Persyaratan Analisis 
a. Uji Normalitas 

Uji normalitas pada penelitian ini 

dilakukan dengan bantuan program 

SPSS for Windows dengan catata nilai 

signifikansi <0,05 berarti data tidak 

normal. Sebaliknya, nilai signifikansi 

>0,05 berarti data tersebut normal. 

Hasil uji normalitas Kolmogorov-

Smirnov dan Shapiro-Wilk 

menampilkan data motivasi belajar 

mata pelajaran IPAS Peserta didik 

pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol  

1. Uji Normalitas Data Motivasi 

Peserta Didik Sebelum Dan 

Setelah Penerapan 

Hasil uji normalitas sebelum 

penerapan media pembelajaran 

interakif berbasis augmented reality 

pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dapat dilihat bahwa nilai 

probabilitas pada kolom signifikansi 

untu data nilai pretest adalah 0.072, 

pada Shapiro-Wilk dapat dilihat 

bahwa nilai probabilitas pada kolom 

signifikansi data nilai tes akhir untuk 

pretest adalah 0.143. Kedua nilai 

tersebut melebihi taraf signifikansi 
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0,05 sehingga data penelitian ini 

dikategorikan berdistribusi normal. 

hasi uji normalitas sebelum 

penerapan media pembelajaran 

interakif berbasis augmented reality 

pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dapat dilihat bahwa nilai 

probabilitas pada kolom signifikansi 

untu data nilai posttest adalah 0.200, 

pada Shapiro-Wilk nilai probabilitas 

pada kolom signifikansi data nilai tes 

akhir untuk posttest adalah 0.088. 

Pada kelas kontrol uji Kolmogorov-

Smirnov pada kolom signifikansi nilai 

posttest 0.013 dan pada uji Shapiro-

Wilk nilai probabilitas pada kolom 

signifikansi data nilai tes akhir untuk 

posttest adalah 0.157. Kedua nilai 

tersebut melebihi taraf signifikansi 

0,05 sehingga data penelitian pada 

kelas kontrol dikategorikan 

berdistribusi normal.  

2. Uji Normalitas Data Hasil Belajar 

Sebelum dan Setelah Penerapan 

Hasil uji normalitas setelah 

penerapan media pembelajaran 

interakif berbasis augmented reality 

pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dapat dilihat bahwa nilai 

probabilitas pada kolom signifikansi 

untu data nilai pretest adalah 0.115, 

pada Shapiro-Wilk nilai probabilitas 

pada kolom signifikansi data nilai tes 

akhir untuk posttest adalah 0.026. 

pada kelas kontrol uji Kolmogorov-

Smirnov pada kolom signifikansi nilai 

posttest 0.100 dan pada uji Shapiro-

Wilk nilai probabilitas pada kolom 

signifikansi data nilai tes akhir untuk 

posttest adalah 0.087. Kedua nilai 

tersebut melebihi taraf signifikansi 

0,05 sehingga data penelitian pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dikategorikan berdistribusi normal. 

Hasil uji normalitas setelah 

penerapan media pembelajaran 

interakif berbasis augmented reality 

pada kelas eksperimen dengan 
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menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dapat dilihat bahwa nilai 

probabilitas pada kolom signifikansi 

untu data nilai posttest adalah 0.153, 

pada Shapiro-Wilk nilai probabilitas 

pada kolom signifikansi data nilai tes 

akhir untuk posttest adalah 0.172. 

pada kelas kontrol uji Kolmogorov-

Smirnov pada kolom signifikansi nilai 

posttest 0.118 dan pada uji Shapiro-

Wilk nilai probabilitas pada kolom 

signifikansi data nilai tes akhir untuk 

posttest adalah 0.049. Kedua nilai 

tersebut melebihi taraf signifikansi 

0,05 sehingga data penelitian hasil 

belajar posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol 

dikategorikan berdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas 

1. Uji Homogenitas Data Motivasi 

Uji homogenitas menunjukkan  

nilai probabilitas pada kolom 

signifikansi adalah 0.340. Hal ini 

menunjukkan nilai probabilitas 

signifikansinya lebih dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa tes pretest-

posttest pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol mempunyai variansi 

yang sama. Dengan kata lain, 

berdasarkan Levene Statistic di atas, 

data pada penelitian ini merupakan 

data yang homogen.  

2. Uji Homogenitas Data Hasil 

Belajar 

Uji homogenitas di atas, nilai 

probabilitas pada kolom signifikansi 

adalah 0.344. Hal ini menunjukkan 

nilai probabilitas signifikansinya lebih 

dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa tes posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol 

mempunyai variansi yang sama. 

Dengan kata lain, berdasarkan 

Levene Statistic di atas, data pada 

penelitian ini merupakan data yang 

homogen. 

c. Uji Hipotesis 
1. Uji Hipotesis Motivasi Belajar 

Berdasarkan data yang telah 

diolah menggunakan SPSS Statistik 

menunjukkan bahwa nilai sig.(2-tailed) 

untuk pretest kelas eksperimen dan 

pretest kelas kontrol yaitu 0.758 lebih 

besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara motivasi awal 

peserta didik kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol sebelum di 

berikan perlakuan (treatment). 
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Sedangkan hasil Uji-T untuk posttest 

peserta didik kelas eksperimen dan 

posttest kelas kontrol menunjukkan 

bahwa nilai sig.(2-tailed) 0.000 lebih 

kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara motivasi belajar 

peserta didik pada kelas yang 

mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan media Augmented 

Reality dan kelas yang mengikuti 

pembelajaran tanpa menggunakan 

media Augmented Reality. Sehingga 

hasil pengujian hipotesis 

menyimpulkan H0 ditolak dan H1 

diterima dengan kata lain hipotesis 

pengujian yang diterima adalah 

terdapat pengaruh penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality terhadap motivasi 

belajar IPAS pada peserta didik di 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar. 

2. Uji Hipotesis Hasil Belajar 

Berdasarkan data yang telah 

diolah menggunakan SPSS Statistik 

menunjukkan bahwa nilai sig.(2-tailed) 

untuk pretest kelas eksperimen dan 

pretest kelas kontrol yaitu 0.182 lebih 

besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar peserta 

didik kelas eksperimen dengan kelas 

kontrol sebelum di berikan perlakuan 

(treatment). Sedangkan hasil Uji-T 

untuk posttest peserta didik kelas 

eksperimen dan posttest kelas kontrol 

menunjukkan bahwa nilai sig.(2-tailed) 

0.000 lebih kecil dari 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan peserta 

didik antara kelas yang mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan 

media Augmented Reality dan kelas 

yang mengikuti pembelajaran tanpa 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality. 

Sehingga hasil pengujian hipotesis 

menyimpulkan H0 ditolak dan H1 

diterima dengan kata lain hipotesis 

pengujian yang diterima adalah 

terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasisi 

Augmented Reality terhadap hasil 

belajar matematika pada peserta didik 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Gambaran Motivasi Belajar  

Berdasarkan hasi uji Independent 

Sample T-Test pada tabel 4.27, 

didapatkan bahwa nilai sig (2-tailed) 

sebesar 0.000, yang lebih rendah dari 

taraf signifikansi yang telah ditetapkan 
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yakni sebesar 0.05. Oleh karena itu, 

H0 ditolak dan H1 diterima. Ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

berbasisi Augmented Reality 

mempengaruhi motivasi peserta didik 

untuk belajar IPAS. Selain itu, rata-

rata nilai skor angket motivasi belajar 

pada kelas eksperimen yang 

mendapat perlakuan (treatment), 

yakni sebesar 84.68 sedangkan pada 

kelas kontrol rata-rata nilai skor 

angket motivasi belajar hanya sebesar 

75.07. Hal ini disebabkan oleh daya 

tarik yang lebih besar dari 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis augmented reality, bersama 

dengan sejumlah keunggulannya, 

termasuk meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk belajar selama 

kegiatan pembelajaran. Beberapa 

peneliti telah menunjukkan 

keberhasilan penggunaan media 

pembelajaran berbasis augmented 

reality. Salah satunya adalah 

penelitian yang dilakukan oleh Masri 

dkk (2023), yang menyatakan bahwa 

penggunaan AR di Assemblr.edu 

meningkatkan minat peserta didik 

dalam belajar.  

Penelitian ini diperkuat pula oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Faiza 

dkk. (2022) menemukan bahwa media 

pembelajaran IPAS berbasis 

augmented reality dapat 

meningkatkan hasil belajar 

kompetensi pengetahuan peserta 

didik dan mencegah rasa bosan, 

ngantuk, atau malas. Dengan 

demikian, media ini dianggap sangat 

efektif untuk digunakan selama 

kegiatan pembelajaran.  

Peserta didik yang berada di kelas 

eksperimen tampak memiliki motivasi 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

peserta didik yang berada di kelas 

kontrol. Hal ini disebabkan adanya 

perbedaan dalam penggunaan media 

selama pembelajaran. Peserta didik di 

kelas kontrol hanya menggunakan 
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buku sebagai sumber pembelajaran, 

dan mereka tidak dapat melihat materi 

secara langsung. Akibatnya, mereka 

kurang termotivasi dan hanya dapat 

membayangkan apa yang 

disampaikan guru.  

Hal sebaliknya pada kelas 

eksperimen peserta didik diberi 

perlakuan melalui penerapan media 

berbasis Augmented Reality (AR), 

seperti tampilan video 3D atau objek 

2D, yang meningkatkan motivasi 

mereka selama pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran 

berbasis AR memiliki potensi untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik 

untuk belajar karena dapat 

menggabungkan dunia maya dengan 

dunia nyata secara langsung, 

merangsang kreativitas, dan bersifat 

interaktif. Salah satu peserta didik 

pada kelas eksperimen menyatakan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality sangat menarik 

dan tidak membosankan. 

Penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

berbantuan aplikasi AssmblrEdu ini 

memang baru pertama kali digunakan 

di UPTS SPF SD Negeri Mangkura V 

Kota Makassar, hal ini memicu daya 

tarik peserta didik sehingga mereka 

sangat antusias dalam 

mengaplikasikannya. 

Dari hasil penjelasan yang telah 

dipaparkan, hal ini mengindikasikan 

bahwa penerapan media interaktif 

berbasis Augmented Reality dalam 

pembelajaran IPAS sangat 

bermanfaat, hal ini sejalan dengan 

perkembangan zaman dimana 

penggunaan media teknologi dalam 

pembelajaran lebih meningkatkan 

motivasi peserta didik dalam belajar. 

2. Gambaran Hasil Belajar Peserta 

didik 

Berdasarkan hasil analisis data 

yang didapatkan bahwa Augmented 

Reality berpengaruh secara signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar 
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peserta didik pada mata pelajaran 

IPAS dikelas V UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar. Sejalan 

dengan penelitian yang telah 

dilakukan oleh Hartono (2022, hal. 

145-154) menyatakan bahwa AR 

memiliki pengaruh yang tinggi jika 

digunakan sebagai media untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. penelitian lainnya dikemukakan 

oleh Adi dkk. (2020, hal.63) 

menemukan bahwa penggunaan 

media Augmented Reality dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik dan 

meningkatkan hasil belajar mereka 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Peserta didik tidak hanya 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis visual, tetapi mereka juga 

cenderung menyukai hal baru di 

dalam pembelajaran. Peserta didik 

kelas V di UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar lebih 

tertarik dan antusias dengan 

pembelajaran berbasis 3D atau Real-

Time, karena media ini baru 

digunakan dan dilihat oleh peserta 

didik di sekolah tersebut. Hal ini 

sejalan dengan pendapat yang 

dikemukakan oleh Fatkul (2021, hal. 

1-16), yang menyatakan bahwa 

peserata didik lebih menyukai 

pembelajaran berbasis visual 

daripada pembelajaran berbasis 

konvensional. Selain itu, Inna (2020, 

hal. 57-68) mengatakan bahwa 

pembelajaran berbasis animasi 3D 

dapat membuat pelajaran yang sulit 

dipahami menjadi lebih menarik untuk 

dipelajari karena dapat menjelaskan 

suatu peristiwa secara sistematis. 

Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Qumillaila dan Zulfiani (2017, hal. 

57-69), menggunakan media 

Augmented Reality dapat membuat 

peserta didik menikmati suasana 

kelas yang berbeda dan membuat 

kelas menjadi lebih interaktif. Sejalan 

dengan itu, hasil analisis deskriptif 

data menunjukkan perbedaa nilai rata-

rata hasil belajar IPAS di UPT SPF SD 

Negeri Mangkura V Kota Makassar 

sebelum dan sesudah penerapan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality. Nilai 

rata-rata yang diperoleh sebelum 

penerapan media konvensioanal atau 

tanpa penerapan lebih rendah 

dibanding setelah penerapan. Hal 
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tersebut dapat dilihat pada hasil 

analisis statistik deskriptif hasil belajar 

yaitu hasil nilai prestest dan posttest. 

Adapun skor/kategori sebelum rata-

rata berada pada kategori cukup dan 

rendah. Sementara setelah perlakuan 

atau penerapan rata-rata berada pada 

kategori baik dan sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa adanya 

perbedaan nilai hasil belajar peserta 

didik sebelum dan sesudah 

penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality.  

Untuk itu dapat disimpulkan 

bahwa penerapan pembelajaran 

interaktif berbasisis Augmented 

Reality cocok diajarkan kepada 

peserta didik yang aktif, yaitu peserta 

didik yang selalu berpartisipasi dalam 

setiap tahapan pembelajaran. Dengan 

demikian dapat dikatakan bahwa 

media pembelajaran interaktif 

berbasisis Augmented Reality 

dianggap sebagai media 

pembelajaran yang mampu 

meningkatkan hasil belajar IPAS 

peserta didik di UPT SPF SD Negeri 

Mangkura V Kota Makassar. 

3. Pengaruh Penerapan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Terhadap Motivasi 

dan Hasil Belajar Peserta Didik Pada 

Mata Pelajaran IPAS di Kelas V UPT 

SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar 

Dari hasil analisis data penelitian 

menggunakan uji-T, dapat dikatakan 

terdapat pengaruh penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality terhadap motivasi 

dan hasil belajar IPAS peserta didik di 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V Kota 

Makassar pada mata pelajaran IPAS. 

Pengaruh ini dapat diketahui dari hasil 

uji hipotesis pretest dan posttest. 

Posttest yang dilakukan setelah 

penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

dalam pembelajaran IPAS memiliki 

perbedaan rata-rata nilai atau 
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peningkatan kualitas belajar yang 

lebih baik daripada sebelumnya. 

Selain itu, peserta didik yang 

melakukan pembelajaran dengan 

penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

lebih antusias untuk mengikuti 

pembelajaran daripada peserta didik 

kelas kontrol tanpa media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality. 

Berdasarkan data hasil di atas 

maka dapat di simpulkan bahwa 

penelitian yang di lakukan oleh peneliti 

mendukung hasil penelitian yang di 

lakukan oleh Maulina Fitria Ningsih 

yang menyatakan bahwa “Pengaruh 

Media Pembelajaran Augmented 

Reality Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Pada Konsep Gelombang terdapat 

pengaruh yang signifikan sesudah 

perlakuan” dan juga hasil penelitian 

yang di lakukan oleh Sri Khairatunnisa 

yang menyatakan “Pengaruh Media 

Pembelajaran Augmented Reality (Ar) 

Tema 6 Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas IV di MIN 5 Banjarmasin 

terdapat pengaruh yang signifikan” . 

Pembelajaran dengan 

menerapkan media berbasis 

Augmented Reality dikemas dalam 

pembelajaran menggunakan aplikasi 

AssmblrEd yang telah di unduh pada 

perangkat Smartphone. Penggunaan 

media ini melibatkan partisipasai aktif 

peserta didik sehingga motivasi dalam 

belajar meningkat, hal ini kemudian 

menyebabkan hasil belajar peserta 

didik juga mengalami peningkatan. 

Pengaruh penerapan media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality ini dapat dilihat dari 

bagaimana antusianya peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Antusias peserta didik dilihat dari rasa 

ingin tahu mereka untuk mencari tahu 

seperti apa penggunaan media 

berbasis Augmented Reality dalam 

pembelajaran. 
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Hasil penelitian ini memiliki 

implikasi praktis yang penting bagi 

dunia pendidikan. Media 

pembelajaran berbasis AR dapat 

diintegrasikan secara luas untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

IPAS, khususnya pada topik-topik 

abstrak. Namun, implementasi media 

AR membutuhkan dukungan 

perangkat yang memadai dan 

pelatihan bagi guru untuk 

memaksimalkan penggunaannya. 

Oleh karena itu, sekolah dan institusi 

pendidikan disarankan untuk 

menyediakan infrastruktur yang 

mendukung, seperti perangkat lunak 

dan perangkat keras yang sesuai. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan data hasil penelitan, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Motivasi belajar IPAS peserta 

didik yang diajar dengan 

menerapkan media interaktif 

berbasis Augmented Reality 

dalam proses pembelajaran 

mengalami peningkatan nilai 

motivasi belajar dari kategori 

cukup sampai berada pada 

kategori sangat baik.  

2. Hasil belajar IPAS peserta didik di 

UPT SPF SD Negeri Mangkura V 

Kota Makassar sebelum 

menerapkan pembelajaran 

dengan menggunakan media 

interaktif berbasis Augmented 

reality dalam kategori cukup, 

setelah penerapan pembelajaran 

dengan menggunakan media 

interaktif berbasis Augmented 

reality dalam proses 

pembelajaran terdapat perubahan 

hasil belajar peserta didik dari 

kategori cukup menjadi sangat 

baik.  

3. Penerapan penggunaan media 

interaktif berbasis Augmented 

reality dalam pembelajaran IPAS 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap peningkatan motivasi 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 01, Maret 2025  

242 
 

belajar dan hasil belajar IPAS 

pada peserta didik UPT SPF SD 

Negeri Mangkura V Kota 

Makassar.  

. 
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