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ABSTRACT

The development of science and technology (IPTEK) in the Industrial Revolution 4.0
era requires the world of education to adapt the learning process to the
characteristics of digital technology-based learning and the development of
students' scientific understanding. Learning that still uses conventional methods
makes students tend to memorize without understanding complex concepts.
Scientific literacy is an important competency in science education so that students
are able to understand natural phenomena scientifically and think rationally in facing
everyday life problems. Indonesian students' scientific literacy abilities are
categorized as low. This study aims to examine the effect of using Augmented
Reality media using the Think Pair Share (TPS) learning model on the scientific
literacy abilities of students of Junior High School 48 Surabaya on the circulatory
system material. This study uses a quantitative approach with an experimental
method with a Pre-Experimental Design (non-design) research design of the One
Group Pretest-Postest Design type. The results of the Wilcoxon Signed-Rank Test
show the Asymp. value. (2-tailed) <0.001, so there is a significant difference
between the Pretest and Posttest scores. It can be concluded that the integration of
Augmented Reality with the Think Pair Share model is effective in improving
students' scientific literacy through more visual, interactive learning and
encouraging active involvement in the scientific thinking process.

Keywords: Augmented reality, scientific literacy, circulatory system
ABSTRAK

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) di era Revolusi Industri 4.0
menuntut dunia pendidikan untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan
karakteristik pembelajaran berbasis teknologi digital serta pengembangan
kompetensi ilmiah peserta didik. Pembelajaran yang masih menggunakan metode
konvensional membuat siswa cenderung menghafal tanpa memahami konsep
secara kompleks. Scientific literacy menjadi kompetensi penting dalam pendidikan
IPA agar siswa mampu memahami fenomena alam secara ilmiah dan berpikir
rasional dalam menghadapi permasalahan kehidupan sehari-hari. Kemampuan
literasi sains siswa Indonesia tergolong dalam kategori rendah. Penelitian ini
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bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan media Augmented Reality dengan
menggunakan model pembelajaran Think Pair Share (TPS) terhadap kemampuan
literasi sains siswa SMP Negeri 48 Surabaya pada materi sistem peredaran darah.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen
dengan desain penelitian Pre-Experimental Design (non-design) tipe One Group
Pretest-Postest Design. Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang menunjukkan
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) <0,001, sehingga terdapat perbedaan signifikan antara
nilai Pretest dan Posttest. Dapat disimpulkan bahwa integrasi Augmented Reality
dengan model Think Pair Share efektif dalam meningkatkan literasi sains siswa
melalui pembelajaran yang lebih visual, interaktif, dan mendorong keterlibatan aktif
dalam proses berpikir ilmiah.

Kata Kunci: Augmented reality, literasi sains, sistem peredaran darah

A.Pendahuluan pembelajaran, baik dari model

Perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) di
era Revolusi Industri 4.0 menuntut
dunia pendidikan untuk menyesuaikan
proses pembelajaran dengan
karakteristik pembelajaran berbasis
teknologi digital serta pengembangan
kompetensi ilmiah peserta didik.
Penggunaan teknologi inovatif dalam
pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu guru, tetapi juga
sebagai sarana untuk meningkatkan
keterlibatan  siswa, = pemahaman
konsep, dan keterampilan berpikir
tingkat tinggi (Arthana dkk., 2024).
Pembelajaran yang masih
menggunakan metode konvensional
membuat siswa cenderung menghafal
tanpa memahami konsep secara
kompleks. Hal ini membuat

pentingnya inovasi dalam

pembelajaran, maupun penggunaan
media inovatif dalam pembelajaran.
Literasi sains (scientific literacy),
yaitu kemampuan individu untuk
menggunakan pengetahuan ilmiah,
memahami proses ilmiah, serta
menafsirkan data dan bukti ilmiah
dalam menjelaskan fenomena dan
mengambil keputusan yang tepat
(Hasasiyah dkk., 2020). Kemampuan
ini tidak hanya mencakup
pemahaman konsep-konsep sains,
tetapi juga kemampuan berpikir kritis
dan membuat keputusan berdasarkan
bukti ilmiah (Pratiwi dkk., 2019).
Scientific literacy menjadi kompetensi
penting dalam pendidikan IPA agar
siswa mampu memahami fenomena
alam secara ilmiah dan berpikir
rasional dalam menghadapi
permasalahan kehidupan sehari-hari
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(Irsan, 2021). Hasil Programme for
International  Student Assessment
(PISA) dari tahun 2006 hingga tahun
2022 memperlihatkan bahwa skor
literasi sains Indonesia  belum
menunjukkan  peningkatan  yang
signifikan dan cenderung berada di
bawah rata-rata internasional
(Maulina dkk., 2022). Selain itu, hasil
pra-penelitian terhadap 34 siswa kelas
VI SMP Negeri 48 Surabaya,
diperoleh hasil bahwa rata-rata
kemampuan literasi sains siswa hanya
mencapai 25,25%, yang tergolong

dalam kategori rendah.

Penelitian sebelumnya
menunjukkan  bahwa  penerapan
Augmented Reality dalam

pembelajaran IPA dapat mendukung
peningkatan pemahaman konsep dan
literasi sains siswa khususnya dalam
menjelaskan fenomena ilmiah dan
menghubungkan konsep dengan
representasi visual (Masriani dkk.,
2024). Pembelajaran

Augmented Reality juga berpotensi

berbasis
mendorong siswa melakukan
pengamatan, analisis, dan penalaran
ilmiah dalam memahami suatu konsep
(Utama dkk., 2024). Penelitian yang
dilakukan oleh Mahendra dkk. (2025),
juga mendapatkan hasil bahwa

penggunaan media  Augmented

Reality mendorong motivasi dan
keterlibatan siswa, serta membantu
siswa memahami materi yang konkret.
Penelitian oleh Atfaliyah dkk. (2025)
juga mendapat hasil bahwa hasil
belajar siswa mengalami peningkatan
di atas 20% dengan bantuan
Augmented Reality.

Berbagai penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa pemanfaatan
Augmented Reality dalam
pembelajaran IPA mampu
meningkatkan pemahaman konsep
siswa dan mendukung keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran.
Meskipun demikian, kajian yang
secara khusus menelaah peningkatan
literasi sains berdasarkan tiga
indikator utama PISA, yaitu
kemampuan menjelaskan fenomena
ilmiah, mengevaluasi dan merancang
penyelidikan ilmiah, serta menafsirkan
data dan bukti ilmiah, masih terbatas.
Sebagian besar penelitian lebih
mengarah pada hasil belajar secara
umum tanpa mengukur literasi sains
secara komprehensif sesuai kerangka
PISA.

Meskipun  terdapat banyak
penelitian yang sudah membahas
terkait penggunaan  Augmented
Reality sebagai media pembelajaran,

namun penelitian-penelitian tersebut
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cenderung berfokus pada hasil
belajar. Selain itu, juga banyak
penelitian yang berfokus pada
keaktifan siswa serta motivasi siswa
dalam pembelajaran. Penelitian yang
khusus mengukur peningkatan literasi
sains siswa seuai indikator PISA
belum banyak dikaji, khususnya
berbantuan media  Augemented
Reality dan dipadukan dengan model
pembelajaran tipe Think Pair Share.
Penggabungan model pembelajaran
kooperatif tipe Think Pair Share (TPS)
dengan media digital interaktif seperti
Augmented Reality berpotensi
memberikan pengalaman belajar yang
lebih  mendalam melalui tahapan
berpikir individu, diskusi berpasangan,
dan berbagi gagasan yang didukung
oleh visualisasi ilmiah.

Kondisi tersebut menunjukkan
adanya celah penelitian yang penting
untuk dikaji, yaitu belum tersedianya
penelitian yang secara komprehensif
menganalisis pengaruh penggunaan
Augmented Reality dalam model
pembelajaran kooperatif tipe Think
Pair Share (TPS)

peningkatan literasi sains siswa SMP,

terhadap

khususnya pada materi sistem
peredaran  darah. Pemanfaatan
Augmented Reality dalam

pembelajaran |IPA memungkinkan

siswa mengamati representasi tiga
dimensi organ tubuh manusia, seperti
jantung dan  pembuluh  darah,
sehingga membantu siswa
memvisualisasikan  konsep yang
bersifat abstrak dan menjelaskan
proses  biologis secara lebih

kompleks. Pengalaman belajar
tersebut mendukung peningkatan
literasi sains siswa, baik pada aspek
pemahaman konsep, kemampuan
menafsirkan informasi dan data
ilmiah, maupun keterampilan
pemecahan masalah.

Penelitian ini memiliki tujuan
untuk mengkaji pengaruh
penggunaan media  Augmented
Reality dengan menggunakan model
pembelajaran Think Pair Share (TPS)
terhadap kemampuan literasi sains
siswa SMP Negeri 48 Surabaya pada

materi sistem peredaran darah.

Dengan adanya penelitian ini,
diharapkan mampu  memberikan
kontribusi dalam  pengembangan

pembelajaran IPA berbasis teknologi
yang mendukung kemampuan berpikir
ilmiah. Kebaharuan dalam penelitian
ini terletak pada integrasi media
Augemented Reality dengan model
Think  Pair Share
terhadap peningkatan literasi sains

pembelajaran

yang diukur berdasarkan indikator
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PISA. Indikator PISA mencapuk
kemampuan menjelaskan fenomena
ilmiah, mengevaluasi dan merancang
penyelidikan ilmiah, serta menafsirkan
data dan bukti ilmiah pada materi

sistem peredaran darah.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan

pendekatan kuantitatif. Metode yang

digunakan merupakan metode
eksperimen. Metode penelitian
eksperimen  merupakan  metode

penelitian yang dilakukan dengan
percobaan, yang digunakan untuk
mengetahui pengaruh variabel
independen  (perlakuan) terhadap
variable dependen (hasil). Pada
penelitian ini akan menggunakan jenis
penelitian Pre-Experimental Design
(non-design) tipe One Group Pretest-
Postest Design. Penelitian hanya
melibatkan satu kelas sebagai subjek
tanpa adanya kelompok kontrol.
Desain ini dipilih karena tetap
memungkinkan peneliti untuk
mengukur perubahan kemampuan
literasi sains siswa sebelum dan
sesudah perlakuan pembelajaran
menggunakan Augmented Reality.
Dalam penelitian ini, peneliti
memberikan perlakuan yakni

pembelajaran dengan menggunakan

Augmented Reality yang dipadukan
dengan model pembelajaran tipe
Think Pair Share. Pada akhir
pembelajaran diberikan tes (Posttest)
untuk mengukur kemampuan literasi
sains siswa setelah perlakuan.
Rancangan penelitian disajikan pada
tabel berikut:

Table 1. Rancangan Penelitian

Pretest Perlakuan Posttest
O1 X 02

O1 merupakan nilai Pretest
sebelum diberikan perlakuan. X
merupakan perlakuan yang diberikan
kepada subjek, yakni pembelajaran
menggunakan bantuan media
Augmented Reality dengan model
pembelajaran tipe Think Pair Share
pada pembelajaran IPA materi sistem
peredaran darah. O2 merupakan nilai
Posttest setelah diberikan perlakuan.
Perbandingan dari hasil Pretest serta
Posttest tersebut digunakan untuk
melihat peningkatan kemampuan
literasi sains siswa.

Subjek
digunakan terdiri dari satu kelas yang

penelitian yang

dipilih secara purposive sampling.
Sampel penelitian yang digunakan
adalah siswa kelas 8D sebanyak 26
siswa. Teknik ini digunakan dengan

mempertimbangkan kesetaraan
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kemampuan akademik dan

ketersediaan fasilitas pendukung
pembelajaran digital. Kelas tersebut
ditetapkan sebagai kelas eksperimen
yang akan diberikan perlakuan
pembelajaran menggunakan
Augmented Reality. Pemilihan satu
kelas ini dilakukan agar hasil
penelitian lebih fokus pada perubahan
kemampuan siswa dalam kelompok
yang sama.
Instrumen penelitian  yang
digunakan berupa soal tes. Sudah
dilakukan validasi pada soal tes serta
perangkat pembelajaran yang
digunakan oleh validator yang terdiri
dari dosen dan guru. Soal tes
digunakan untuk mengukur
kemampuan literasi sains siswa
sebelum dan sesudah perlakuan. Tes
diberikan dalam bentuk Pretest dan
Posttest yang mencakup indikator
literasi sains. Hasil tes digunakan
untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media  Augmented

Reality terhadap peningkatan
kemampuan literasi sains siswa.
Analisis data peningkatan literasi
sains siswa dilakukan  melalui
beberapa tahapan. Tahapan yang
pertama adalah melalui uji normalitas.
Uji normalitas menggunakan software

SPSS versi 27. Uji normalitas

dilakukan untuk mengetahui apakah
data berdistribusi normal atau tidak.
Selanjutnya, karena data tidak normal
kemudian dilakukan Uji Wilcoxon.
Apabila asymp.sig <0,05 maka maka
terdapat perbedaan yang signifikan,
sebaliknya apabila asymp.sig >0,05
maka maka tidak terdapat perbedaan
yang signifikan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Teknik analisis yang digunakan
untuk mengukur peningkatan
kemampuan literasi sains peserta
didik melalui beberapa uji, yakni uji
normalitas (untuk mengetahui apakah
data berdistribusi normal atau tidak),
kemudian dilanjutkan dengan uji t
berpasangan (jika data berdistribusi
normal), atau uji wilcoxon (jika data
tidak berdistribusi normal). Hasil uji
normalitas untuk data Prefest dan
Posttest dapat dilihat dari tabel

berikut:
Tabel 2 Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Jenis Shapiro-Wilk Keterandan
Data | Statistic | df | Sig. 9
Pre- 906 26 | 021 Tidak
test Normal
Post- 772 26 | <001 Tidak
test Normal

Sampel yang digunakan

sebanyak 26 siswa, sehingga uji
normalitas menggunakan Shapiro-
Wilk dengan IBM SPSS Statitic 27.
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Apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05
maka data terdistribusi normal, namun
apabila nilai sinifikansi kurang dari
0,05 maka data tidak terdistribusi
normal. Terlihat dari tabel tersebut,
pada Pretest nilai sig. sebesar 0,021
yang menunjukkan bahwa data
berdistribusi tidak normal. Pada
Posttest nilai sig. sebesar <0,001 yang
juga menunjukkan bahwa data
berdistribusi tidak normal.

Setelah melalui uji normalitas
yang mana menghasilkan kesimpulan
bahwa data tidak berdistribusi normal,
kemudian Uiji Wilcoxon (Wilcoxon
Signed-Rank Test). Berikut ini adalah
hasil uji wilcoxon dari data Pretest dan

Posttest:
Tabel 3 Uji Wlicoxon

Deskripsi Posttest- | Asymp.
Pretest Sig. (2-
tailed)

Jumlah Sampel 26
(N)
Posttest>Pretest 25 <,001
Posttest<Pretest
Posttest=Pretest 1

Berdasarkan data tersebut,

terlihat bahwa dari 26 subjek, terdapat
25 subjek yang mengalami
peningkatan skor (Positive Ranks), 1
subjek dengan skor tetap (Ties), dan
tidak ada subjek yang mengalami
penurunan skor (Negative Ranks).

Selain itu, diperoleh hasil Asymp. Sig.

(2-tailed) sebesar <0,001. Jika nilai
signifikansi kurang dari 0,05, maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan signifikan antara nilai
Pretest dan Posttest. Hasil uji ini
menunjukkan bahwa penggunaan
Augmented Reality pada
pembelajaran [IPA materi sistem
peredaran darah menggunakan model
pembelajaran Think Pair Share efektif
dalam meningkatkan kemampuan
literasi sains peserta didik.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan teori Pembelajaran
Multimedia yang dikemukakan oleh
Richard E Mayer. Mayer (2001),
menyatakan bahwa pembelajaran
lebih efektif jika informasi disajikan
melalui kombinasi teks dan visual
dibandingkan hanya dengan satu
bentuk saja. Augmented Reality
menyediakan visualisasi tiga dimensi
yang dilengkapi dengan penjelasan
verbal, sehingga dapat membantu
siswa dalam memperdalam
pemahaman terhadap konsep-konsep
yang bersifat abstrak. Augmented
Reality berfungsi berdasarkan prinsip
saluran ganda, di mana informasi
diproses melalui saluran visual dan
verbal secara bersamaan. Ketika
siswa mengamati visualisasi 3D dari

sistem peredaran darah sambil
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membaca penjelasan, informasi akan
terintegrasi dengan lebih efektif dalam
memori kerja. Proses ini mendukung
siswa untuk membangun skema
pengetahuan yang lebih terstruktur,
sehingga mereka tidak hanya sekadar
mengingat informasi, tetapi juga dapat
menjelaskan fenomena ilmiah dengan
logis. Kemampuan ini merupakan
indikator penting dalam literasi sains.

Penelitian ini juga sejalan
dengan Teori Kerucut Pengalaman
yang dikemukakan oleh Edgar Dale.
Dale (1951), menyatakan bahwa hasil
belajar seseorang diperoleh dari
pengalaman konkrit ke abstrak.
Semakin konkrit pengalaman belajar
siswa, maka semakin tinggi tingkat
pemahaman siswa. Pada penelitian ini
menggabungkan penggunaan media
Augmented Reality dengan model
pembelajaran  Think Pair Share
memberikan pengalaman belajar yang
lebih nyata dan interaktif bagi siswa,
khususnya pada materi sistem
peredaran darah manusia yang
bersifat kompleks dan tidak dapat
diamati secara langsung. Melalui
visualisasi tiga dimensi pada
Augmented Reality, siswa dapat
mengamati secara lebih jelas struktur
organ seperti jantung dan pembuluh

darah serta memahami alur peredaran

darah dalam tubuh  sehingga,

pengetahuan itu memberikan
pengetahuan yang konkrit terhadap
siswa. Dalam kerucut pengalaman
Dale, penggunaan Augmented Reality
dapat dikategorikan sebagai contrived
experiences  (pengalaman  yang
direkayasa atau dimanipulasi) dan
demonstrations (demonstrasi), karena
teknologi ini menampilkan
representasi visual dari proses
biologis yang sulit diamati secara
langsung. Penerapan model
pembelajaran  Think Pair Share
memberikan kesempatan kepada

siswa untuk mendiskusikan hasil

pengamatan tersebut dengan
pasangan maupun kelompok,
sehingga siswa dapat
mengkomunikasikan ide ilmiah,

menyampaikan argumen berdasarkan
bukti, serta

miskonsepsi yang mungkin muncul

mengklarifikasi

terkait proses peredaran darah.
Dengan demikian, peningkatan literasi
sains tidak hanya terjadi pada aspek
pemahaman konsep, tetapi juga pada
kemampuan komunikasi ilmiah dan
penalaran berbasis bukti.

Hasil penelitian ini juga didukung
oleh  studi meta-analisis yang
dilakukan oleh Garzén dkk. (2020),

menunjukkan bahwa penggunaan
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Augmented Reality dalam
pembelajaran memiliki efek positif
sedang hingga tinggi terhadap hasil
belajar kognitif siswa. Augmented
Reality dapat mendorong siswa untuk
memahami konsep yang kompleks
melalui visualisasi interaktif dan
meningkatkan keterlibatan belajar.
Penelitian serupa juga disampaikan
oleh Ibafez & Delgado-Kloos (2020),
yang menyatakan bahwa Augmented
Reality efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep sains karena
mendukung pembentukan  model
mental siswa terhadap meteri abstrak.
Penelitian yang dilakukan oleh Lestari
dkk. (2025), juga menunjukkan bahwa
pemanfaatan Augmented Reality
mendorong  siswa untuk lebih
konsentrasi, eksploratif, dan antusias
untuk mempelajari  materi yang
sebelumnya dianggap sulit.

Pada konteks literasi sains,
kemampuan ini tidak hanya mencakup
pemahaman konsep, tetapi juga
kemampuan menjelaskan fenomena
ilmiah, menginterpretasikan data, dan
menarik kesimpulan berbasis bukti.
Pembelajaran menggunakan
Augmented Reality yang
dikombinasikan dengan model Think
Pair Share mendorong siswa untuk

berpikir  kritis,  berdiskusi, dan

mengkomunikasikan hasil
pemikirannya. Proses ini memperkuat
keterampilan literasi sains karena
siswa aktif mengolah informasi, bukan
sekadar menerima materi secara
pasif. Hasil penelitian ini menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan
literasi sains siswa setelah perlakuan.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Fatih dkk. (2024), yang
menunjukkan terjadinya peningkatan
dari hasil Pretest sebesar 74,28%
menjadi 92,14% pada hasil Posttest
siswa dengan kategori sangat baik.
Demikian, berdasarkan hasil
analisis statistik, dukungan teori
pembelajaran, serta penelitian
terdahulu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan  Augmented  Reality
memiliki pengaruh signifikan terhadap
kemampuan literasi sains siswa pada
materi sistem peredaran darah.
Augmtented Reality tidak hanya
meningkatkan kemampuan literasi
sains siswa, namun juga dapat
memperkaya pengalaman belajar
siswa melalui visualisasi yang lebih
konkret, interaktif, serta bermakna.
Oleh karena itulah, Augmented
Reality ini sangat cocok digunakan
pada materi pembelajaran yang
bersifat kompleks dan simulasi objek
rumit yang sulit dihadirkan di kelas,

136



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

seperti materi struktur organ dalam
tubuh, astronomi (tata surya), serta
struktur molekul/kimia (Noviyanti dkk.,
2025). Augmented Reality juga
membantu siswa membangun
pemahaman yang lebih mendalam,
meningkatkan  keterlibatan dalam
proses pembelajaran, serta
memperkuat kemampuan berpikir
ilmiah. Penelitian ini juga
menunjukkan bahwa penggunaan
Augmented Reality yang dipadukan
dengan model pembelajaran
kooperatif seperti Think Pair Share
mampu menciptakan keseimbangan
antara pemanfaatan teknologi dan
interaksi  sosial. Teknologi tidak
menggantikan peran guru maupun
diskusi antar siswa, tetapi justru

memperkaya proses pembelajaran.

D. Kesimpulan

Kemampuan literasi sains
siswa mengalami peningkatan setelah
mengikuti pembelajaran berbantuan
media Augmented Reality dengan
menggunakan model pembelajaran
Think Pair Share. Berdasarkan hasil
penelitian, penggunaan Augmented
Reality yang dipadukan dengan model
pembelajaran Think Pair Share pada
materi sistem peredaran darah

memberikan  pengaruh  signifikan

terhadap kemampuan literasi sains
siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil
uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang
menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) <0,001, sehingga terdapat
perbedaan signifikan antara nilai
Pretest dan Posttest. Sebagian besar
siswa mengalami peningkatan hasil
belajar, dengan 25 dari 26 siswa
memperoleh skor yang lebih tinggi
setelah  pembelajaran.  Sehingga
dapat disimpulkan bahwa integrasi
Augmented Reality dengan model
Think Pair Share efektif dalam
meningkatkan literasi sains siswa
melalui pembelajaran yang lebih
visual, interaktif, dan mendorong
keterlibatan aktif dalam proses

berpikir ilmiah.
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