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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran bencana alam berbasis
Augmented Reality terhadap hasil belajar murid di UPTD SD Negeri 075063 Tetehosi. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar murid, dimana dari 31 murid, hanya 14 orang (45,16%)
yang nilainya mencapa KKM 68 pada mata pelajaran IPAS. Kondisi tersebut ditemukan dalam
pembelajaran yang masih didominasi buku teks dan gambar statis. Penelitian ini menggunakan
metode kuasi eksperimen (quasi-experimental) dengan desain Nonequivalent Control Group Design.
Populasi penelitian berjumlah 31 murid. Sampel penelitian terdiri atas 16 murid kelas eksperimen dan
15 murid kelas kontrol yang menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes hasil belajar berupa pretest dan posttest sebanyak 20 butir soal. Data dianalisis
menggunakan uji instrumen butir soal, dilanjut dengan uji normalitas, uji homogenitas, uji
Independent Sample t-Test dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata
pretest kelas eksperimen sebesar 49,37 dan rata-rata posttest sebesar 84,37, sedangkan rata-rata pretest
kelas kontrol sebesar 47,66 dan rata-rata posttest sebesar 75,33. Nilai N-Gain kelas eksperimen
sebesar 0,71 dengan kategori tinggi, sedangkan nilai N-Gain kelas kontrol sebesar 0,55 dengan
kategori sedang. Hasil Independent Sample t-Test memperoleh nilai (t) sebesar -2,124 dengan derajat
kebebasan sebesar (df) sebesar 29, dan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,042 < 0,05. Dengan demikian, Ho
ditolak dan H: diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran
bencana alam berbasis Augmented Reality terhadap hasil belajar murid.

Kata Kunci: Adugmented Reality, Hasil Belajar, Bencana Alam, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar.

1. PENDAHULUAN

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memegang peranan penting di sekolah dasar dalam
mengembangkan pengetahuan, sikap ilmiah, dan keterampilan berpikir kritis, termasuk pada materi
"Bumi Berubah" yang membahas bencana alam. Karakteristik materi ini bersifat abstrak dan sulit
diamati secara langsung, sehingga menuntut visualisasi konkret agar mudah dipahami oleh murid
yang berada pada fase operasional konkret. Dalam konteks ini, teknologi Augmented Reality (AR)
hadir sebagai solusi inovatif yang mampu mengintegrasikan objek virtual tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata secara interaktif dan tanpa risiko langsung, sehingga berpotensi meningkatkan
pemahaman konsep serta hasil belajar kognitif murid (Abdullah et al., 2025; Mabhartika et al., 2021;
Zuroida et al., 2024).

Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terwujud di lapangan, sebagaimana
ditemukan melalui observasi awal dan wawancara di UPTD SD Negeri 075063 Tetehosi.
Pembelajaran IPAS kelas V masih didominasi metode konvensional satu arah dengan penggunaan
media terbatas berupa buku teks dan gambar, tanpa sentuhan teknologi interaktif. Akibatnya,
keterlibatan aktif murid masih rendah dan hasil belajar belum optimal, di mana nilai rata-rata kelas
tercatat sebesar 61,67 dengan 54,84% murid berada di bawah KKM (68). Kondisi ini menunjukkan
perlunya transformasi media pembelajaran agar sesuai dengan tuntutan abad ke-21 dan kebutuhan
visualisasi murid (Muzanni et al., 2024; Listyawan et al., 2023).
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Penggunaan media digital berbasis AR didukung kuat oleh berbagai penelitian terdahulu yang
membuktikan efektivitasnya terhadap peningkatan hasil belajar. Penelitian oleh Atfaliyah et al. (2025)
serta Sinaga et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan media AR memberikan pengaruh signifikan
dan meningkatkan nilai post-test murid dibandingkan metode konvensional. Keunggulan AR dalam
memproyeksikan visualisasi tiga dimensi secara real-time terbukti mampu menjembatani pemahaman
konsep abstrak menjadi lebih konkret, sehingga menjadi landasan teoretis yang kuat untuk
mengoptimalkan kualitas proses dan hasil pembelajaran IPAS (Suhirman et al., 2025; Rachim et al.,
2024).

Berdasarkan permasalahan dan landasan tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan pada
penerapan media pembelajaran bencana alam berbasis Augmented Reality melalui platform Assemblr
EDU untuk memvisualisasikan materi "Bumi Berubah" pada siswa kelas V. Meskipun kelompok
eksperimen dan kontrol menggunakan sintaks Problem Based Learning (PBL) yang sama, pembedaan
perlakuan terletak pada penyajian materi bencana alam dalam bentuk tiga dimensi interaktif
menggunakan Assemblr EDU. Pendekatan ini dirancang untuk memfasilitasi pemahaman konsep
secara konkret terhadap fenomena yang sulit diamati langsung di dunia nyata.

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi teoretis maupun praktis terhadap
pengembangan kajian pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan dasar, sekaligus menjadi
referensi bagi pendidik dalam memilih media yang sesuai dengan karakteristik materi. Melalui
integrasi teknologi AR yang relevan dengan kebutuhan belajar murid abad ke-21, diharapkan terjadi
peningkatan hasil belajar yang signifikan pada mata pelajaran IPAS. Atas dasar urgensi tersebut,
peneliti tertarik untuk mengangkat judul penelitian bertajuk “Pengaruh Media Pembelajaran Bencana
Alam Berbasis Augmented Reality terhadap Hasil Belajar Murid di UPTD SD Negeri 075063
Tetehosi.”

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kuasi-eksperimen dengan desain Nonequivalent Control
Group Design yang melibatkan kelas VA sebagai kelompok kontrol dan kelas VB sebagai kelompok
eksperimen di UPTD SD Negeri 075063 Tetehosi, Nias Barat. Seluruh populasi yang berjumlah 31
orang diambil sebagai sampel menggunakan teknik sampling jenuh. Variabel bebas dalam penelitian
ini adalah media pembelajaran bencana alam berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan
platform Assemblr EDU, sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar murid pada materi "Bumi
Berubah". Pengumpulan data dilakukan melalui tes objektif pilihan ganda (20 butir soal valid dari 30
soal uji coba) serta dokumentasi penunjang kegiatan pembelajaran.

Sebelum instrumen digunakan secara luas, serangkaian uji kualitas butir soal telah dilakukan,
meliputi uji validitas isi oleh validator ahli dan praktisi, uji validitas empiris menggunakan korelasi
Pearson Product Moment, uji reliabilitas dengan koefisien Cronbach's Alpha, tingkat kesukaran, serta
analisis daya pembeda melalui Corrected Item-Total Correlation. Data hasil pre-test dan post-test
yang terkumpul kemudian melalui tahapan analisis statistik yang mencakup uji prasyarat berupa uji
normalitas (Shapiro-Wilk) dan uji homogenitas (Levene's Test) untuk memastikan terpenuhinya
asumsi analisis parametrik.

Pengujian hipotesis utama dalam penelitian ini menggunakan uji Independent Samples t-test
untuk mengetahui signifikansi perbedaan hasil belajar akhir antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Selain itu, analisis diperkuat dengan perhitungan ukuran efek (effect size) menggunakan
Cohen's d guna mengukur besarnya dampak penggunaan media AR, serta analisis N-Gain untuk
mengevaluasi peningkatan skor kognitif murid dari sebelum hingga sesudah perlakuan dengan
bantuan aplikasi SPSS dan Microsoft Excel.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di UPTD SD Negeri 075063 Tetehosi, Kabupaten Nias Barat, yang
memiliki akreditasi A dan dipimpin oleh Herman Gulo selaku kepala sekolah saat ini. Pemilihan
lokasi ini didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa hasil belajar IPAS murid
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kelas V masih belum optimal, serta adanya dukungan penuh dari pihak sekolah untuk memberikan
izin penelitian secara lengkap. Responden penelitian terdiri dari seluruh murid kelas V yang
berjumlah 31 orang (17 laki-laki dan 14 perempuan), dengan rincian 15 murid di kelas kontrol
(48,39%) dan 16 murid di kelas eksperimen (51,61%) yang mengikuti seluruh tahapan dari pre-test
hingga post-test.

Sebelum perlakuan diberikan, pengukuran kemampuan awal melalui pre-test menunjukkan
bahwa kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata sebesar 47,66 dengan standar deviasi 13,47,
sedangkan kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata 49,37 dengan standar deviasi 11,67. Setelah
proses pembelajaran selesai dilaksanakan, nilai rata-rata post-test pada kedua kelompok mengalami
peningkatan yang signifikan. Kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional
memperoleh nilai rata-rata post-test sebesar 75,33 (peningkatan sebesar 27,67 poin dari pre-test),
sementara kelas eksperimen yang menggunakan media Augmented Reality (AR) memperoleh nilai
rata-rata post-test sebesar 84,37 (peningkatan sebesar 35 poin dari pre-test).

Sebelum instrumen soal pilihan ganda digunakan secara luas dalam penelitian utama, uji coba
instrumen terlebih dahulu dilakukan di UPTD SD Negeri 075062 Doli-doli kepada 30 murid kelas V.
Berdasarkan hasil analisis uji validitas menggunakan korelasi Pearson Product Moment, diperoleh 21
butir soal yang dinyatakan valid dan 9 butir soal tidak valid. Selanjutnya, uji reliabilitas menggunakan
Cronbach's Alpha menghasilkan nilai sebesar 0,864 yang dikategorikan sangat tinggi, sehingga
instrumen terbukti reliabel dan layak untuk digunakan dalam pengumpulan data penelitian.

Analisis terhadap kualitas butir soal juga mencakup uji tingkat kesukaran dan daya pembeda
(Corrected Item-Total Correlation). Hasil uji tingkat kesukaran menunjukkan bahwa soal akhir
terdistribusi ke dalam kategori mudah dan sedang, sementara analisis diskriminasi menempatkan
sebagian besar soal ke dalam kategori baik dan cukup. Dari 21 butir soal valid tersebut, peneliti
menetapkan 20 butir soal final untuk digunakan sebagai instrumen pre-test dan post-test, di mana satu
butir soal (nomor 29) tidak digunakan karena indikatornya telah terwakili oleh butir soal lain yang
memiliki kualitas empiris lebih baik.

Sebelum pengujian hipotesis, data nilai pre-test dan post-test dari kedua kelompok terlebih
dahulu diuji melalui uji prasyarat analisis yang mencakup uji normalitas dan uji homogenitas. Uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk pada taraf signifikansi 5% menunjukkan nilai Sig. > 0,05
untuk seluruh data, yang berarti data berdistribusi normal. Demikian pula pada uji homogenitas
menggunakan Levene's Test, diperoleh nilai Sig. lebih besar dari 0,05 pada data pre-fest maupun post-
test, yang menunjukkan bahwa varians data antara kelas kontrol dan kelas eksperimen bersifat
homogen.

Pengujian hipotesis utama menggunakan uji /ndependent Samples t-test dengan bantuan SPSS
menghasilkan nilai ¢ sebesar -2,124 pada derajat kebebasan (df) 29 dan nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,042. Karena nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05, maka Ho ditolak dan H: diterima, yang
membuktikan adanya perbedaan rata-rata hasil belajar post-fest yang signifikan antara kelas yang
menggunakan media AR dan kelas konvensional. Analisis diperkuat dengan perhitungan ukuran efek
(effect size) menggunakan Cohen's d yang menghasilkan nilai 0,76 (efek sedang), menandakan bahwa
penggunaan media AR memberikan dampak praktis yang kuat terhadap peningkatan hasil belajar
murid.

Sebagai pelengkap analisis, uji Normalized Gain (N-Gain) dilakukan untuk mengetahui tingkat
peningkatan kemampuan kognitif murid pada masing-masing kelompok. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa kelas kontrol memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,55 dengan kategori sedang,
sedangkan kelas eksperimen memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,71 dengan kategori tinggi. Temuan
ini menegaskan secara empiris bahwa integrasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
mampu mendorong efektivitas belajar yang lebih optimal dibandingkan metode konvensional pada
mata pelajaran IPAS.

Pembahasan

Berdasarkan hasil uji Independent Samples t-Test, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,042

yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, sehingga Ho ditolak dan H: diterima. Secara deskriptif,
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kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
memperoleh nilai rata-rata post-test sebesar 84,38, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai 75,33.
Perbedaan ini menunjukkan bahwa visualisasi objek tiga dimensi secara interaktif mampu
meningkatkan capaian hasil belajar kognitif murid secara lebih optimal dibandingkan metode
konvensional.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Musyarofah & Yulianto (2026) serta Jahi et al. (2024)
yang membuktikan bahwa penerapan media AR berbantuan Assemblr EDU pada pembelajaran IPAS
terbukti signifikan meningkatkan nilai post-test dan perolehan N-Gain murid sekolah dasar.
Penggunaan AR juga didukung oleh penelitian Aini & Zulfadewina (2024) yang menyatakan bahwa
media visual interaktif mampu menjembatani pemahaman konsep abstrak menjadi lebih konkret.
Meskipun terdapat variasi pada topik materi yang diajarkan, seluruh studi tersebut sepakat bahwa
integrasi teknologi AR memberikan dampak positif yang kuat terhadap keaktifan dan hasil belajar
siswa.

Dari aspek teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam memperkuat kerangka
konseptual bahwa media pembelajaran berbasis teknologi efektif mengatasi kendala materi yang sulit
diamati secara langsung. Secara praktis, hasil penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai alternatif
inovatif dalam merancang strategi pembelajaran yang menarik. Selain itu, temuan ini dapat menjadi
bahan masukan bagi pihak sekolah untuk mempertimbangkan penerapan media AR secara bertahap,
dengan tetap memperhatikan kesiapan fasilitas pendukung seperti perangkat gawai, jaringan internet,
serta pengawasan dan pelatihan yang memadai bagi pendidik.

Lebih lanjut, implementasi media AR di dunia pendidikan menuntut adanya tindakan nyata dari
sekolah dan guru untuk berkolaborasi mengembangkan bahan ajar digital yang kontekstual. Meskipun
demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan penting yang perlu diperhatikan, di antaranya
jumlah sampel yang relatif kecil (31 murid pada satu sekolah), penentuan kelompok tanpa pengacakan
penuh (quasi-eksperimen), serta durasi penelitian yang singkat. Faktor eksternal seperti adanya
novelty effect (ketertarikan murid terhadap teknologi baru) dan perbedaan keterampilan murid dalam
mengoperasikan gawai juga berpotensi memengaruhi hasil belajar.

Keterbatasan lainnya mencakup penggunaan butir soal yang sama antara pre-fest dan post-test
yang memicu kemungkinan efek pengujian, keterbatasan materi hanya pada topik bencana alam, serta
belum digunakannya lembar observasi keterlaksanaan perlakuan secara sistematis. Berdasarkan
berbagai keterbatasan tersebut, penelitian ini membuka peluang luas bagi peneliti selanjutnya untuk
mengkaji variabel psikologis lain seperti motivasi belajar, minat, atau keterampilan berpikir kritis,
serta menguji efektivitas media AR pada materi pelajaran dan cakupan sampel yang lebih luas di masa
mendatang.
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4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil uji Independent Sample t-Test terhadap skor posttest, diperoleh bahwa kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran bencana alam berbasis Augmented Reality
memperoleh nilai rata-rata sebesar 84,37 dengan standar deviasi 10,468, sedangkan kelas kontrol yang
mengikuti pembelajaran konvensional memperoleh nilai rata-rata sebesar 75,33 dengan standar
deviasi 13,157. Hasil pengujian menunjukkan nilai ¢ sebesar -2,124 dengan derajat kebebasan (df)
sebesar 29 dan nilai signifikansi sebesar 0,042 < 0,05. Dengan demikian, Ho ditolak dan H: diterima,
sehingga terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar posttest yang signifikan antara murid kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada sampel penelitian ini.

Selain pengujian signifikansi, analisis ukuran efek (effect size) menggunakan Cohen's d
menunjukkan nilai sebesar 0,76 yang termasuk dalam kategori efek sedang. Hal ini menunjukkan
bahwa perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak hanya signifikan secara
statistik, tetapi juga memiliki tingkat perbedaan praktis yang cukup berarti. Selain itu, hasil analisis N-
Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai sebesar 0,71 dengan kategori tinggi,
sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai sebesar 0,55 dengan kategori sedang. Secara deskriptif,
kelas eksperimen menunjukkan capaian peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan
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kelas kontrol. Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, penggunaan media pembelajaran bencana alam
berbasis Augmented Reality menunjukkan adanya pengaruh terhadap hasil belajar murid kelas V di
UPTD SD Negeri 075063 Tetehosi.
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