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ABSTRACT

The lack of active involvement of students in the learning process leads to low
understanding of the material, lack of motivation to learn, and difficulties in
developing critical and creative thinking skills. This will have an impact on learning
outcomes that are less than optimal. Efforts that can be made are by implementing
an interactive learning model and supported by media that can help students
understand difficult concepts. The purpose of this study was to determine the
effectiveness of the Project Based Learning (PjBL) model assisted by Augmented
Reality media on the activities and learning outcomes of science students in grade
V of elementary school. This study uses the Quasi Experimental method with a
Nonequivalent Control Group design. The population used is 42 students in class
V. Data collection was carried out by observation and tests, which were analyzed
using descriptive and inferential statistics. The results showed that the percentage
of student activity in the experimental class was higher, which was 80% while the
control class was 68%. Based on the independent sample t-test, there was a
significant difference in the learning outcomes of students in the control class and
the experimental class, which means that the PjBL model assisted by Augmented
Reality media is effective in improving students' science learning activities and
outcomes.

Keywords: PjBL model, Augmented Reality, learning activities, learning outcomes
ABSTRAK

Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran menyebabkan
rendahnya pemahaman materi, minimya motivasi untuk belajar, serta kesulitan
dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Hal ini akan
berdampak pada hasil belajar yang menjadi kurang optimal. Upaya yang dapat
dilakukan yaitu dengan menerapkan model pembelajaran interaktif dan ditunjang
dengan media yang dapat membantu siswa memahami konsep yang sulit. Tujuan
dilakukan penelitian ini untuk mengetahui keefektifan model Project Based Learning
(PjBL) berbantuan media Augmented Reality terhadap aktivitas dan hasil belajar
IPAS siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode Quasi
Experimental dengan desain Nonequivalent Control Group. Populasi yang
digunakan adalah siswa kelas V sebanyak 42 siswa. Pengumpulan data dilakukan
dengan observasi dan tes, yang dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan
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inferensial. Hasil penelitian menunjukkan persentase aktivitas siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi yaitu 80% sedangkan kelas kontrol 68%. Berdasarkan uiji
independent sample t-test terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar
siswa kelas kontrol dan kelas eksperime, yang artinya model PjBL berbantuan
media Augmented Reality efektif dalam meningkatkan aktivitas dan hasil belajar

IPAS siswa.

Kata Kunci: model PjBL, Augmented Reality, aktivitas belajar, hasil belajar

A.Pendahuluan

Pendidikan berperan penting
dalam membangun suatu bangsa.
Melalui pendidikan, seseorang dapat
mengembangkan potensi dirinya dan
berkontribusi positif terhadap
masyarakat. Undang-Undang Nomor
20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 1
menjelaskan  pendidikan  sebagai
suatu upaya yang disadari dan
direncanakan untuk menciptakan
kondisi belajar dan proses
pembelajaran, sehingga siswa dapat
secara aktif mengembangkan potensi
dirinya. Pendidikan tidak hanya
sekadar transfer ilmu, namun juga
mencakup pengembangan berbagai
aspek seperti kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, dan keterampilan yang
dibutuhkan diri, masyarakat, bangsa
dan negara (Taqgiya et al., 2024).
Sejalan dengan itu, Undang-Undang

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional, tujuan dari
pendidikan adalah untuk
mengembangkan potensi siswa agar
menjadi manusia yang sesuai dengan
asas dalam Pancasila (Milenia et al.,
2023).

Untuk melihat sejauh mana
ketercapaian  tujuan  pendidikan,
dicerminkan melalui hasil belajar yang
diperoleh  siswa. Hasil belajar
didefiniskan sebagai perubahan yang
terjadi pada diri siswa, tidak hanya
melibatkan aspek kognitif saja, tetapi
juga mencakup aspek afektif dan
psikomotor sebagai hasil dari kegiatan
belajar (Susanto, 2016). Untuk
mencapai tujuan pendidikan tersebut,
seluruh pihak harus terlibat mulai dari
siswa, pendidik, orang tua, tak
terkecuali dengan pemerintah.

Pemerintah  memiliki ~ peran
sentral dalam merancang, mengatur,
dan menetapkan kurikulum
pendidikan. Kurikulum menjadi hal
yang penting. Saat ini, kurikulum yang

telah banyak digunakan dalam satuan
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pendidikan adalah Kurikulum
Merdeka. Dengan adanya Kurikulum
Merdeka, maka terdapat beberapa
perubahan salah satunya pada mata
pelajaran IPAS.

IPAS adalah mata pelajaran
intrakulikuler dalam kurikulum
merdeka yang menggabungkan mata
pelajaran IPA dan IPS (Budiwati et al.,
2023). Mata pelajaran ini memiliki
peran penting dalam mewujudkan
Profil Pelajar Pancasila, yang dapat
membantu siswa mengembangkan
rasa ingin tahu tentang fenomena
alam di sekitar mereka. Dengan
demikian, siswa akan lebih
memahami bagaimana alam semesta
bekerja dan bagaimana interaksi yang
terjadi dalam kehidupan manusia
(Adnyana & Yudaparmita, 2023).
Melalui pembelajaran IPAS siswa
akan dapat mengembangkan
keterampilan  sosial, kemampuan
berpikir kritis, kreatif, analitis, dan logis
(Situmorang et al., 2023).

Namun realitanya, untuk

mencapai kemampuan  tersebut
sehingga tercapai hasil belajar yang
baik tidaklah

dikarenakan kurangnya minat siswa

mudah. Hal ini
terhadap pembelajaran IPAS,
sehingga aktivitas yang dapat

menunjang kemampuan siswa dalam

memahami  materi juga kurang
maksimal. Rendahnya  aktivitas
belajar siswa ini disebabkan karena
proses pembelajaran yang masih
didominasi oleh guru sehingga
pembelajaran berpusat pada guru
atau Teacher Centered Learning (Sari
& Isdaryani, 2024). Selain itu, juga
kurangnya variasi pemanfaatan media
dalam pelaksanaan pembelajaran
(Ariana, 2022). Keberhasilan dalam
proses pembelajaran tidak hanya
diukur dari hasil belajar berupa nilai
saja, tetapi lebih pada bagaimana
proses siswa dalam memahami dan
menguasai materi yang diajarkan
(Koro et al., 2023). Oleh karena itu,
untuk mencapai hasil belajar yang
optimal, dibutuhkan pembelajaran
yang efektif (Hendri et al., 2023).
Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan peneliti di kelas V SDN
Mejasem Barat 03 Kabupaten Tegal,
terdapat beberapa permasalahan
terkait dengan kegiatan pembelajaran
IPAS di kelas V yang menyebabkan
hasil belajar siswa yang kurang
optimal. Hal ini dikarenakan model
pembelajaran yang digunakan oleh
guru masih bersifat ekspositori yang
didominasi dengan ceramah. Hal ini
menyebabkan proses pembelajaran

yang terpusat pada guru dan siswa
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menjadi cenderung pasif. Kurangnya
aktivitas belajar ini membuat minat
siswa dalam pembelajaran menjadi
rendah. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran yang terbatas dan
kurang bervariasi membuat siswa
kesulitan dalam menguasai materi
yang diajarkan oleh guru.

Permasalahan tersebut
diperkuat dengan hasil belajar siswa
kelas V SD Negeri Mejasem Barat 03
pada mata pelajaran IPAS yang
menunjukkan masih banyaknya siswa
yang belum mencapai angka Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang ditetapkan. Hal ini
dibuktikan dengan persentase siswa
yang memperoleh nilai PAS di atas
KKTP sebesar 38,1%, sedangkan
sisanya sebesar 61,9% memperoleh
nilai di bawah KKTP. Hal ini
menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa masih belum optimal dan perlu
adanya peningkatan.

Upaya yang dapat dilakukan
untuk  mengatasi  permasalahan
tersebut salah satunya dengan
penerapan model dan media
pembelajaran yang kreatif, inovatif,
dan interaktif yang disesuaikan
dengan kebutuhan siswa (Antari et al.,
2023). Project Based Learning (PjBL)
menjadi salah satu contoh model

pembelajaran yang inovatif (Nofyanti
& Andrijati, 2024). PjBL adalah model
pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada guru untuk
mengelola proses pembelajaran
melalui pelaksanaan suatu proyek
(Vianingrum et al., 2023). PjBL adalah
salah satu model pembelajaran yang
dapat meningkatkan partisipasi aktif
siswa (Nindhita et al., 2023). PjBL
berfokus pada keterlibatan siswa
dalam  menyelesaikan  berbagai
masalah yang bersifat terbuka (open-
ended) dan menerapkan pengetahuan
mereka dalam menyelesaikan suatu
proyek untuk menghasilkan produk
tertentu. Oleh karena itu, model
pembelajaran  ini  memungkinkan
siswa untuk dapat mengembangkan
kreativitas mereka dalam merancang
dan membuat proyek yang dapat
dimanfaatkan untuk menyelesaikan
masalah (Nurhadiyati et al., 2020).
Ridwan (2014) menyatakan
bahwa dasar model PjBL adalah teori
konstruktivisme. Dalam teori ini, siswa
membangun pengetahuannya secara
mandiri melalui partisipasi aktif dalam
proses pembelajaran, di mana siswa
menjadi fokus utama, bukan guru.
Guru berperan sebagai fasilitator yang

membantu siswa dalam menemukan
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makna dan membangun pengetahuan
mereka sendiri (Harefa et al., 2023).
Beberapa penelitian terdahulu
yang menunjukkan  keberhasilan
model PjBL dalam proses
pembelajaran di antaranya penelitian
yang dilakukan oleh Puspitasari et al.,
(2024) tentang pengaruh model PjBL
terhadap hasil belajar siswa sekolah
dasar. Penelitian ini menunjukkan
adanya peningkatan dalam hasil
belajar dan aktivitas belajar siswa,
yang dilihat berdasarkan kenaikan
skor rata-rata siswa. Selain itu,
penelitian  yang dilakukan oleh
Farikhatin et al., (2024). Berdasarkan
analisisnya, model PjBL mampu
memberikan ruang bagi siswa untuk
menuangkan kreativitas dalam bentuk
sebuah proyek. Penerapan model
pembelajaran ini dapat dilengkapi
dengan penggunaan media, sehingga
pemahaman yang diperoleh siswa
dapat divisualiasasikan dan hasil
belajar merekapun dapat meningkat.
Saat ini, dalam dunia pendidikan
telah banyak memanfaatkan teknologi
sebagai media dalam pembelajaran.
Seiring berkembangnya teknologi,
muncullah  sebuah inovasi yang
disebut Augmented Reality. Mustika
(dalam Nofiyanti & Andrijati, 2024)

menjelaskan  bahwa  Augmented

Reality  adalah  teknlogi  yang
memungkinkan kita untuk melihat dan
berinteraksi dengan objek maya
(virtual) seperti gambar 2D atau model
3D seolah-olah objek tersebut ada di
dunia nyata. Augmented Reality
merupakan teknologi interaktif yang
dapat mengintegrasikan elemen nyata
dan virtual sehingga menghasilkan
objek tiga dimensi (3D) yang dapat
terlihat melalui layar smartphone
(Thahir & Kamaruddin, 2021). Cara
kerja dari Augmented Reality yaitu
dengan mendeteksi gambar atau citra
yang disebut sebagai  marker
menggunakan kamera pada ponsel.
Marker adalah sebuah penanda
khusus yang memiliki pola tertentu,
sehingga ketika marker terdeteksi oleh
kamera, maka objek 3D dapat
ditampilkan dan dapat dilihat dari
berbagai arah.

Menurut Syawaludin  (dalam
Hadi et al., 2024) Augmented Reality
layak untuk diterapkan dan mampu
meningkatkan minat siswa, sehingga
berpotensi meningkatkan hasil belajar
mereka. Media ini bersifat interaktif
dan memberikan pengalaman yang
tampak nyata. Sebagai contoh, dalam
memberikan penjelasan materi terkait
anatomi makhluk hidup, akan lebih

efektif jika memanfaatkan media
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konkrit. Oleh karena itu, media
Augmented Reality ini tepat jika
diterapkan untuk menjelaskan struktur
visual dalam bentuk 3D.

Sejalan dengan ini, penelitian
terdahulu yang mendukung terkait
keberhasilan media  Augmented
Reality dalam pembelajaran yaitu
penelitian yang dilakukan oleh Rohani
et al, (2025). Hasil penelitiannya
menyatakan bahwa penerapan media
Augmented  Reality  memberikan
pengaruh dan peningkatan terhadap
hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan
dengan rata-rata hasil pretest kelas
eksperimen sebesar 54,21 dan pada
posttest naik menjadi 83,10.

Penelitian ini membahas
mengenai keefektifan model PjBL
berbantuan media Augmented Reality
dalam meningkatkan aktivitas serta
hasil belajar IPAS khususnya pada
materi melihat karena cahaya. Tujuan
utama dari penelitian ini untuk menguiji
apakah penggunaan model PjBL yang
diterapkan dengan bantuan teknologi
Augmented Reality efektif dalam
meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran

IPAS materi melihat karena cahaya.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif eksperimen
dengan jenis Quasi Eksperimental
Design dan desain Nonequivalent
Control  Group Design. Desain
penelitian ini digambarkan sebagai

berikut:

Gambar 1 Desain Nonequivalent Control
Group Design

Perlakuan (X) berupa model
PjBL berbantuan media Augmented
Reality diberikan pada kelompok kelas
eksperimen (O1). Sedangkan
kelompok kelas kontrol (O3) tidak
diberikan perlakuan (X) melainkan
pembelajaran ekspositori. Sebelum
diberikan perlakuan (X), kelompok
kelas eksperimen (O1) dan kontrol
(O3)  diberikan pretest  untuk
mengetahui kemampuan awal dari
kedua kelompok tersebut. Setelah
diberikan perlakuan (X), selanjutnya
pemberian posttest pada kedua kelas,
lalu dibandingkan untuk mengetahui
efektif atau tidaknya perlakuan yang
diberikan.

Lokasi penelitian ini di SDN
Mejasem Barat 03 Kabupaten Tegal
dengan populasi seluruh siswa kelas
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V yang Dberjumlah 42 siswa.
Pengambilan sampel untuk kelas
kontrol dan eksperimen dilakukan
secara acak menggunakan teknik
Simple Random Sampling. Variabel
bebas pada penelitian ini yaitu model
PjBL berbantuan media Augmented
Reality, sedangkan variabel terikatnya
yaitu aktivitas belajar dan hasil belajar
IPAS siswa.

Instrumen yang digunakan
meliputi  instrumen  tes  untuk
mengukur kemampuan kognitif siswa
menggunakan soal tes objektif berupa
pilihan ganda yang telah diuji validitas,
reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya
beda. Kemudian instrument nontes
berupa Ilembar observasi untuk
mengamati aktivitas siswa selama
pembelajaran berlangsung. Indikator
yang digunakan untuk mengklasifikasi
aktivitas belajar siswa di antaranya
visual  activities; oral activities;
listening activities; writing activities;
motor activities; mental activities; dan
emotional activities (Purbayanti et al.,
2022). Analisis data

menggunakan analisis deskriptif dan

dilakukan

analisis statistik inferensial. Meliputi uji
normalitas, homogenitas, uji t-test,
dan n-gain yang diuji dengan bantuan
SPSS Statistics 22.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian
Aktivitas Siswa

Data aktivitas siswa diperoleh
menggunakan lembar pengamatan
siswa selama kegiatan pembelajaran
berlangsung dalam tiga kali
pertemuan. Perbedaan rata-rata skor
aktivitas siswa pada kelas kontrol dan
kelas eksperimen disajikan pada tabel
sebagai berikut:

Perbedaan Rata-Rata Skor Aktivitas Siswa
Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

80%
60%
40%
20%

0%

m Kelas Kontrol Kelas Eksperimen

Grafik 1 Perbedaan Rata-Rata Aktivitas
Siswa

Berdasarkan grafik tersebut,
menunjukkan terdapat perbedaan
persentase skor aktivitas siswa pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Rata-rata skor aktivitas siswa kelas
eksperimen yaitu 80% dengan kriteria
baik, sedangkan rata-rata skor
aktivitas siswa kelas kontrol yaitu 68%
dengan kriteria cukup. Setiap indikator
aktivitas siswa disajikan dengan lebih

rinci sebagai berikut:
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Persentase Aktivitas Siswa Kelas Kontrol dan Kelas
Eksperimen

100% 89%

X

Visual Oral Listening
Activities  Activities Activities

m Kelas Kontrol

76%75%

77% 75%.  76%
80% . 3% 66% 649
. 57% 57%
(]
40%
20%
0

81% 81% 83%

Writing Motor Mental Emotional
Activities  Activities  Activities  Activities

Kelas Eksperimen

Grafik 2 Rata-Rata Persentase Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa

Berdasarkan grafik tersebut,
terlihat bahwa aktivitas siswa pada
kelas eksperimen memiliki hasil yang
lebih tinggi daripada kelas kontrol
pada visual activities, oral activities,
motor activities, mental activities, dan
emotional activities. Sedangkan pada
listening activities dan writing activities
pada kelas kontrol lebih tinggi
daripada kelas eksperimen.

Hasil Belajar
Setelah

pembelajaran yang berbeda pada

diterapkan model

kelas kontrol dan eksperimen, peneliti
memperoleh data hasil belajar berupa
pretest dan posttest. Data tersebut
selanjutnya diolah dan dianalisis
menggunakan bantuan SPSS 22.
Sebelum penguijian hipotesis
dilakukan, data pretest dan posttest

yang diperoleh dari kedua kelas

tersebut  diuji  normalitas  dan
homogenitasnya terlebih dahulu

Uji normalitas yang dilakukan
Shapiro-Wilk.

Adapun pengambilan keputusan data

menggunakan  uji

berdistribusi normal apabila nilai sig >
0.05. Hasil uji normalitas untuk data
pretest dan posttest pada kelas
kontrol dan eksperimen disajikan pada
table berikut:

Tabel 1 Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol

dan Eksperimen

Shapiro-Wilk
Data Statistic df  Sig.
Pretest (kontrol) 969 18 772
Pretest (eksperimen) .969 18 .785
Posttest (kontrol) 200 18 .242
Posttest 200 18 .228

(eksperimen)

Berdasarkan tabel uji normalitas,
nilai signifikansi data pretest kelas

kontrol dan kelas eksperimen sebesar
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0,772 > 0,05 dan 0,785 > 0,05. Pada
data posttest kelas kontrol dan kelas
eksperimen memiliki nilai signifikansi
sebesar 0,242 > 0,05 dan 0,228 >
0,05. Dapat disimpulkan bahwa data
pretest dan posttest baik kelas kontrol
maupun kelas eksperimen
berdistribusi normal.

Langkah  berikutnya adalah
melakukan uji homogenitas untuk
mengetahui apakah varians data
bersifat homogen atau tidak. Berikut
merupakan hasil uji homogenitas data
untuk data pretest dan posttest pada
kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Tabel 2 Hasil Uji Homogenitas Kelas
Kontrol dan Eksperimen

Data Levene df1 df2 Sig.
Statistic
Skor Pretest .000 1 34 1.000

Posttest 2.655 1 34 112

Berdasarkan tabel uji
homogenitas, menunjukkan bahwa
nilai signifikansi pada data pretest
kelas kontrol dan eksperimen sebesar
1,000 > 0,05. Kemudian pada data
posttest kelas kontrol dan eksperimen
memiliki nilai signifikansi 0,112 > 0,05.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
data kelas kontrol dan kelas
eksperimen memiliki varian homogen.

Berdasarkan hasil uji prasyarat ini,

maka uji hipotesis dilakukan dengan
statistik parametrik.

Selanjutnya peneliti melakukan
uji hipotesis guna mengetahui apakah
terdapat perbedaan rata-rata pada
kedua kelas tersebut setelah diberikan
perlakuan. Uji hipotesis dilakukan
dengan uji independent sample t-test
dengan taraf signifikansi  5%.
Hipotesis dalam penelitian ini yaitu Ho:
tidak terdapat perbedaan hasil belajar
yang siginifikan dan Ha: terdapat
perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelas kontrol dan
eksperimen

Tabel 3 Hasil Uji Independent Sample T-
Test

Sig. T Df  Sig. (2-

tailed)

Equal 12 2108 34 .042
variances

assumed
Equal
variances
not 2.108 31.265 .043
assumed
Berdasarkan hasil uji

Independent Sample T-Test nilai thitung
yang dihasilkan yaitu 2,108
sedangkan nilai tavel adalah 2,032. Hal
ini menunjukkan bahwa thitung = 2,108
> ttavel = 2,032, maka Ha diterima dan
Ho ditolak. Selain itu, dilihat dari nilai
Sig (2-tailed) pada kolom Equal
variances assumed yaitu Sig (2-tailed)
= 0,042 < 0,05. Dengan demikian,

219



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 01, Maret 2025

dapatdisimpulkan terdapat perbedaan
hasil belajar yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Setelah dilakukan uji t-test,
selanjutnya peneliti melakukan uji n-
gain untuk mengetahui seberapa
besar peningkatan rata-rata siswa
setelah diberikan perlakuan model
pembelajaran yang berbeda pada
kedua kelas tersebut. Berikut adalah
hasil uji n-gain kelas kontrol dan

eksperimen.

Tabel 4 Hasil Uji N-Gain

Kelas Kontrol
N Pretest Posttest N-Gain
18 57,1 70 0,278

Kelas Eksperimen
N Pretest Posttest N-Gain
18 58,4 78,2 0,441

Berdasarkan tabel tersebut,
menunjukkan terdapat peningkatan
nilai pretest ke posttest pada kelas
eksperimen sebesar 19,8 sedangkan
pada kelas kontrol peningkatannya
sebesar 12,9. Perolehan nilai n-gain
kelas kontrol sebesar 0,278 yang
termasuk pada kategori rendah,
sedangkan perolehan nilai n-gain
kelas eksperimen sebesar 0,441 yang
termasuk pada kategori sedang. Hal
ini menunjukkan bahwa peningkatan

rata-rata hasil belajar siswa pada

kelas eksperimen lebih tinggi daripada
siswa kelas kontrol.
Pembahasan

Berdasarkan pengamatan
terhadap aktivitas siswa pada proses
pembelajaran di kelas kontrol dan
kelas eksperimen, menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan aktivitas
belajar pada kedua kelas tersebut.
Pada kelas eksperimen diperoleh
persentase aktivitas belajar siswa
sebesar 80%. Sedangkan pada kelas
kontrol persentase aktivitas belajar
siswa sebesar 64%.

Perbedaan persentase ini terjadi
karena pada kelas eksperimen
menerapkan model PjBL dengan
bantuan media Augmented Reality,
sedangkan pada kelas kontrol
menerapkan model ekspositori. Pada
kelas kontrol, proses pembelajaran
cenderung lebih berfokus pada peran
guru sebagai penyampai informasi
dan siswa lebih banyak
mendengarkan penjelasan guru. Hal
ini dibuktikan pada hasil pengamatan
aktivitas siswa yang menunjukkan
persentase listening activities siswa
pada kelas kontrol yang lebih tinggi
dibanding kelas eksperimen.
Sedangkan pada kelas eksperimen,
siswa lah yang menjadi fokus utama

dalam pembelajaran, peran guru
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hanya sebagai fasilitator. Sehingga
secara keseluruhan, aktivitas siswa
pada kelas eksperimen lebih tinggi
daripada kelas kontrol.

Dalam mengerjakan proyek
yang diberikan oleh guru, siswa saling
bekerja sama dengan teman satu
kelompoknya. Masing-masing siswa
memiliki tanggung jawab untuk
memberikan kontribusinya agar dapat
menyelesaikan proyek sesuai dengan
waktu yang telah disepakati bersama
guru. Aktivitas siswa dalam
pembelajaran PjBL ini tidak hanya
berfokus pada pembuatan proyek
saja, tetapi juga mengajak siswa untuk
mengembangkan pemikiran kritisnya
dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan guru. Dalam berkelompok,
siswa saling memberikan ide dan
bertukar

mendiskusikan pemecahan masalah

pendapat untuk

tersebut.

Setelah menyelesaikan proyek,
siswa melakukan presentasi terkait
dengan hasil temuannya yang telah
dikerjakan bersama teman satu
kelompoknya. Dengan begitu, maka
akan membangun kekompakan dan
meningkatkan rasa percaya diri pada
siswa.

Hal ini sejalan dengan penelitian
Sodikin (2021) yang menyatakan

bahwa pembelajaran dengan
menerapkan model PjBL mampu
meningkatkan aktivitas belajar siswa,
karena pembelajaran ini berpusat
pada siswa. Penelitian lain yang
mendukung dilakukan oleh Wiranto et
al., (2020). Dalam penelitiannya,
menyatakan bahwa model PjBL dapat
membuat siswa menjadi lebih aktif
dalam belajar, kreatif dalam berpikir,
dan dapat terjalin kerja sama yang
baik antar siswa.

Berdasarkan nilai posttest siswa,
persentase ketuntasan belajar siswa
di kelas eksperimen mencapai 83,3%.
Sedangkan ketuntasan belajar siswa
di kelas kontrol hanya sebesar 50%.
Perbedaan hasil belajar siswa terjadi
karena dalam pelaksanaannya, model
PjBL memberi peluang bagi siswa
untuk mengasah keterampilan berpikir
kritis dan kreatif mereka melalui
penemuan dengan cara penyelidikan
dan presentasi. Melalui kegiatan ini
memungkinkan siswa untuk terlibat
secara langsung dalam proses
pembelajaran. Keterlibatan langsung
siswa dalam kegiatan pembelajaran
dapat meningkatkan pemahaman
mereka terhadap materi yang
diajarkan, dengan begitu hasil belajar
yang diperoleh menjadi lebih optimal
(Hamidah & Citra, 2021).
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Model PjBL yang diterapkan,
ditunjang dengan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality yang
dibuat dengan desain menarik berupa
objek 3D anatomi mata yang tampak
dengan jelas dan nyata. Setiap bagian
mata tersebut disertai dengan
penjelasan mengenai nama dan
fungsinya, sehingga memudahkan
siswa dalam memahami materi
bagian-bagian mata yang
membutuhkan pemahaman secara
konkret. Konsep bagian dalam mata
seperti lensa mata, kornea, dan retina
ini sulit dipahami tanpa visualisasi
yang jelas karena struktur dan
prosesnya tidak dapat dilihat secara
langsung oleh siswa. Namun, dengan
teknologi Augmented Reality ini,
bagian-bagian dapat dipahami
dengan lebih jelas dan nyata. Hal ini
membuat siswa menjadi lebih tertarik
dan bersemangat dalam proses
pembelajaran. Tentunya akan
memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna karena siswa menjadi
lebih paham terhadap materi yang
disampaikan.

Teknologi Augmented Reality ini
memiliki potensi untuk merubah cara
pembelajaran konvensional menjadi
pembelajaran yang lebih interaktif dan

menarik (Rachim et al., 2024). Hal ini

dikarenakan selain menyajikan
informasi secara visual, Augmented
Reality juga menciptakan pengalaman
yang imersif bagi siswa.

Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Faiza et al., 2022,
menyatakan bahwa penggunaan
media Augmented Reality dalam
proses pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa,
mendorong keterlibatan aktif siswa,
dan membuat siswa tidak mudah
merasa bosan. Temuan tersebut
didukung oleh penelitian yang
dilakukan oleh Nofiyanti & Andrijati,
2024 tentang efektivitas model
pembelajaran berbasis proyek yang
didukung oleh media Augmented
Reality terhadap kemampuan berpikir
kritis matematis siswa. Penelitiannya
menunjukkan bahwa siswa lebih
termotivasi, kreatif, interaktif, mampu
memecahkan masalah, dapat bekerja
sama dengan baik, serta
meningkatkan minat mereka untuk
memahami materi pelajaran.

Berdasarkan hasil dan juga
pembahasan yang telah dipaparkan,
maka penerapan model PjBL
berbantuan media Augmented Reality
efektif untuk meningkatkan aktivitas
dan hasil belajar IPAS siswa kelas V di

SDN Mejasem Barat 03. Sehingga
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model PjBL dengan bantuan media
Augmented Reality ini dapat dijadikan
sebagai alternatif untuk menunjang
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Dengan mengimplementasikan model
dan media ini, kelebihan yang dapat
diperoleh di  antaranya dapat

menciptakan interaksi  kolaborasi
antara siswa satu dengan yang lain
maupun siswa dengan guru, sehingga
terjadi komunikasi dua arah. Dalam
proses ini, tidak hanya guru yang
menyampaikan materi, tetapi siswa
juga aktif berpartisipasi dengan
memberikan

respon, bertanya,

berdiskusi, atau mengemukakan
pendapat. Dengan begitu, aktivitas
pembelajaran di kelas menjadi hidup
dan memungkinkan siswa untuk lebih
memahami materi.

Bentuk media pembelajaran
dengan memanfaat kecanggihan
teknologi ini juga memungkinkan
untuk diakses kapanpun dan di
manapun, sehingga memberikan
fleksibilitas yang lebih besar bagi guru
maupun siswa. Penggunaan media
Augmented Reality dapat membantu
siswa memahami konsep-konsep
yang sulit melalui pendekatan yang
lebih visual dan praktis. Tentunya
media ini akan memberikan

pengalaman baru pada siswa yang

membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik  sehingga siswa lebih
termotivasi  untuk  belajar yang
kemudian dapat meningkatkan hasil

belajarnya.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa model PjBL berbantuan media
Augmenetd Reality efektif untuk
digunakan  dalam  meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa kelas
V SDN Mejasem Barat 03 Kabupaten
Tegal.

Berdasarkan hasil penelitian ini,
disarankan agar model PjBL yang
didukung media Augmented Reality
dapat diterapkan di sekolah-sekolah
lain  dengan  mempertimbangkan
kondisi dan sumber daya yang ada.
Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan
di  berbagai sekolah  dengan
karakteristik yang berbeda untuk
memperoleh generalisasi hasil yang

lebih luas tentang efektivitas model ini.
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