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peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar IPAS
melalui penerapan media pembelajaran interaktif berbasis

Keywords: Augmented Reality, Augmented Reality (AR) pada siswa kelas 1V SDN 02
hasil belajar; IPAS; motivasi Madiun Lor. Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan
belajar, sekolah dasar Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang

dilaksanakan dalam dua siklus dengan pendekatan
deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Subjek penelitian
berjumlah 12 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi,
tes hasil belajar, dan dokumentasi, kemudian dianalisis
menggunakan statistik deskriptif serta analisis kualitatif
melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi
belajar meningkat secara bertahap dari rata-rata 2,00
(kategori rendah) pada pra siklus menjadi 2,78 (kategori
sedang) pada Siklus I dan 3,62 (kategori tinggi) pada
Siklus I1. Hasil belajar juga meningkat dari rata-rata 59,60
pada pra siklus menjadi 63,49 pada Siklus I dan 84,09
pada Siklus II, sedangkan ketuntasan belajar meningkat
dari 25,0% menjadi 41,7% dan akhirnya mencapai 75,0%.
Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi media
Augmented Reality, Interactive Flat Panel, dan permainan
edukatif mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar
IPAS melalui pembelajaran yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan bermakna..

PENDAHULUAN

Transformasi digital telah menggeser orientasi pendidikan dari penyampaian informasi
menuju pembentukan pengalaman belajar yang interaktif, adaptif, dan berpusat pada siswa.
Teknologi pendidikan tidak lagi sekadar berfungsi sebagai pelengkap, tetapi menjadi instrumen
pedagogis untuk memperkaya representasi materi, meningkatkan keterlibatan, dan memperluas
pengalaman belajar. Namun, keberhasilannya tetap ditentukan oleh kesesuaian teknologi dengan
tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, kesiapan guru, dan konteks penerapan (UNESCO, 2023).
Urgensi inovasi semakin menguat setelah hasil PISA 2022 menunjukkan penurunan capaian
belajar, termasuk pada literasi sains, sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang mampu
memperkuat pemahaman konseptual dan partisipasi aktif siswa (OECD, 2023). Salah satu
teknologi yang potensial digunakan dalam pembelajaran adalah Augmented Reality (AR), yaitu
teknologi yang mengintegrasikan lingkungan nyata dengan objek digital secara interaktif. AR
memungkinkan siswa mengamati dan mengeksplorasi representasi tiga dimensi sehingga materi
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abstrak dapat dipahami secara lebih konkret. Berbagai kajian menunjukkan bahwa AR
berkontribusi terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar, meskipun
efektivitasnya tetap dipengaruhi oleh desain instruksional, pengelolaan beban kognitif, dan kualitas
integrasi teknologi dalam kegiatan belajar (Chang et al., 2023; Kaminska et al., 2023; Prasetya et
al., 2024; Koumpouros, 2024).

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, pembelajaran IPAS di sekolah dasar menuntut
kegiatan yang aktif, kontekstual, dan mampu menghubungkan konsep alam serta sosial dengan
pengalaman nyata siswa (Kemendikbudristek, n.d.). Namun, observasi awal di SDN 02 Madiun
Lor menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi ceramah, buku teks, dan media dua
dimensi. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar: 66,7% siswa
berada pada kriteria motivasi rendah dan hanya 3 dari 12 siswa (25%) yang mencapai KKTP.
Temuan ini menunjukkan perlunya intervensi pembelajaran yang lebih konkret, menarik, dan
partisipatif. Berbagai penelitian selama lima tahun terakhir secara konsisten menunjukkan bahwa
Augmented Reality (AR) memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran. Meta-
analisis Chang et al. (2023) membuktikan bahwa AR meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar dibandingkan pembelajaran konvensional. Temuan tersebut diperkuat oleh Prasetya
et al. (2024) yang menegaskan bahwa peningkatan motivasi merupakan mekanisme penting yang
mendorong peningkatan hasil belajar. Selain itu, visualisasi tiga dimensi melalui AR terbukti
membantu siswa membangun representasi konseptual yang lebih baik tanpa meningkatkan beban
mental secara berlebihan apabila diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang tepat (Martin
et al., 2023; Nurhayati et al., 2022; Flores-Bascufiana et al., 2020). Dengan demikian, efektivitas
AR tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi, tetapi juga pada kualitas desain pedagogis
yang mendukung interaksi aktif siswa (Lin et al., 2021; Ozeren & Top, 2023).

Meskipun demikian, telaah terhadap literatur menunjukkan masih terdapat beberapa
kesenjangan penelitian. Sebagian besar penelitian hanya mengkaji pengaruh AR terhadap satu
variabel, yaitu motivasi atau hasil belajar, sehingga hubungan antara aspek afektif dan kognitif
belum banyak dianalisis secara terpadu. Selain itu, penelitian AR masih didominasi oleh desain
eksperimen atau quasi experiment yang berorientasi pada pengukuran efektivitas media, sedangkan
implementasinya dalam kerangka Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang menekankan proses
refleksi dan perbaikan pembelajaran masih relatif terbatas (Buchner et al., 2021). Penelitian AR
juga lebih banyak dilakukan pada mata pelajaran sains dan matematika, sementara
implementasinya pada pembelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka di sekolah dasar masih
jarang dilaporkan (Zhang et al., 2022; Al-Ansi et al., 2023). Di samping itu, penggunaan AR
umumnya masih bersifat individual melalui perangkat bergerak, padahal karakteristik
pembelajaran sekolah dasar memerlukan aktivitas kolaboratif yang memungkinkan siswa
membangun pengetahuan secara bersama (Lampropoulos et al., 2022).

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kontribusi ilmiah berupa
model implementasi pembelajaran berbasis Augmented Reality yang mengintegrasikan visualisasi
tiga dimensi, Interactive Flat Panel (IFP), permainan edukatif, serta proses refleksi berkelanjutan
dalam kerangka Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian ini tidak hanya menganalisis peningkatan
motivasi dan hasil belajar secara simultan, tetapi juga menjelaskan bagaimana peningkatan
motivasi berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar melalui pengalaman belajar yang lebih
interaktif, kolaboratif, dan bermakna. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memperkaya
bukti empiris mengenai implementasi AR pada pembelajaran IPAS sekaligus menyediakan model
pembelajaran yang dapat direplikasi pada konteks sekolah dasar. Keempat kesenjangan tersebut
menunjukkan bahwa penelitian mengenai Augmented Reality masih didominasi oleh pengujian
efektivitas media, sedangkan kajian yang menjelaskan mekanisme pedagogis bagaimana AR
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meningkatkan motivasi belajar sekaligus berdampak pada hasil belajar dalam pembelajaran IPAS
sekolah dasar masih terbatas. Akibatnya, literatur belum memberikan model implementasi yang
dapat dijadikan acuan oleh guru untuk mengintegrasikan teknologi AR secara sistematis dalam
siklus perbaikan pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya berfokus pada
pengukuran efektivitas media, tetapi juga menganalisis proses implementasi AR sebagai strategi
pedagogis yang mendukung peningkatan motivasi dan hasil belajar melalui tahapan reflektif dalam
Penelitian Tindakan Kelas.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis peningkatan
motivasi belajar dan hasil belajar IPAS melalui penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality pada siswa kelas IV SDN 02 Madiun Lor Kota Madiun. Secara teoretis,
penelitian ini berkontribusi dalam memperkuat pemahaman bahwa efektivitas teknologi
pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh karakteristik media, tetapi juga oleh kualitas integrasi
antara desain pembelajaran, aktivitas kolaboratif, dan refleksi berkelanjutan selama proses
pembelajaran. Secara praktis, hasil penelitian diharapkan menjadi alternatif bagi guru dalam
mengembangkan pembelajaran IPAS yang lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada siswa
sesuai dengan karakteristik Kurikulum Merdeka, sekaligus menjadi referensi bagi pengembangan
inovasi pembelajaran berbasis teknologi pada jenjang sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif digunakan untuk mengukur perubahan motivasi dan hasil
belajar siswa, sedangkan data kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan proses pelaksanaan
tindakan dan perubahan aktivitas pembelajaran. PTK dipilih karena berorientasi pada perbaikan
praktik pembelajaran melalui tahapan tindakan yang dilaksanakan secara sistematis, reflektif, dan
berkelanjutan (Kemmis et al., 2014). Desain penelitian mengacu pada model Kemmis dan
McTaggart yang terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil
refleksi pada setiap siklus digunakan sebagai dasar penyempurnaan tindakan pada siklus
berikutnya. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 di SDN 02
Madiun Lor, Kecamatan Manguharjo, Kota Madiun, Jawa Timur. Subjek penelitian terdiri atas
seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 12 orang, yaitu 6 siswa laki-laki dan 6 siswa perempuan.
Seluruh siswa dijadikan subjek penelitian karena PTK ditujukan untuk mengatasi permasalahan
pembelajaran pada kelas tertentu, bukan untuk melakukan generalisasi terhadap populasi yang
lebih luas. Penelitian difokuskan pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
materi “Ini Khas Daerahku”.

Tindakan dilaksanakan dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdiri atas satu
pertemuan berdurasi 3 % 35 menit. Pada Siklus I, pembelajaran menggunakan media Augmented
Reality berbasis telepon pintar untuk menampilkan objek tiga dimensi. Hasil refleksi Siklus I
digunakan untuk memperbaiki tindakan pada Siklus I melalui pemanfaatan Interactive Flat Panel
yang dipadukan dengan permainan edukatif agar interaksi, kolaborasi, dan keterlibatan siswa
meningkat. Proses perbaikan berdasarkan refleksi tersebut merupakan karakteristik utama
penelitian tindakan yang menempatkan guru sebagai pelaksana sekaligus evaluator praktik
pembelajaran (Stringer, 2014). Data dianalisis secara deskriptif. Data kualitatif dianalisis melalui
tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan untuk mendeskripsikan perubahan
proses pembelajaran selama pelaksanaan tindakan. Adapun data kuantitatif dianalisis
menggunakan statistik deskriptif berupa rata-rata skor motivasi belajar, rata-rata hasil belajar,
persentase motivasi belajar, dan persentase ketuntasan belajar klasikal (Creswell & Creswell,
2018).
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Nilai rata-rata dihitung dengan rumus:

X=XX/N
Keterangan:
X : nilai rata-rata;
X  :jumlah seluruh skor yang diperoleh;
N : jumlah siswa.

Persentase motivasi belajar dihitung dengan rumus:

P=(f/N) x100%

Keterangan:

P : persentase motivasi belajar;

f : jumlah siswa pada kriteria tertentu;
N : jumlah seluruh siswa.

Ketuntasan belajar klasikal dihitung dengan rumus:

KB = (St/ N) x 100%

Keterangan:

KB  : persentase ketuntasan belajar klasikal,

St : jumlah siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP);
N : jumlah seluruh siswa.

Hasil analisis kemudian dibandingkan antara kondisi awal, Siklus I, dan Siklus II untuk
mengevaluasi efektivitas penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui proses refleksi pada setiap siklus
tindakan (Kemmis et al., 2014). Kriteria motivasi belajar ditentukan berdasarkan rata-rata skor
hasil observasi yang diadaptasi ke dalam empat kriteria, yaitu skor 1,00—1,75 (Sangat Rendah),
1,76-2,50 (Rendah), 2,51-3,25 (Tinggi), dan 3,26-4,00 (Sangat Tinggi). Klasifikasi tersebut
digunakan untuk menginterpretasikan perkembangan motivasi belajar siswa pada setiap siklus
tindakan sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Motivasi Belajar

Interval Skor Kriteria
4,21-5,00 Sangat Tinggi
3,41-4,20 Tinggi
2,61-3,40 Sedang
1,81-2,60 Rendah
1,00-1,80 Sangat Rendah

Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan berdasarkan ketercapaian aspek proses dan
hasil pembelajaran. Dari aspek proses, penelitian dinyatakan berhasil apabila rata-rata motivasi
belajar siswa mencapai kriteria Tinggi, yang ditunjukkan oleh meningkatnya partisipasi, perhatian,
kerja sama, antusiasme, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Dari aspek hasil,
penelitian dinyatakan berhasil apabila sekurang-kurangnya 75% siswa mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Apabila indikator tersebut belum tercapai pada suatu
siklus, tindakan diperbaiki melalui proses refleksi dan dilanjutkan pada siklus berikutnya hingga
indikator keberhasilan terpenuhi. Penetapan indikator tersebut sesuai dengan karakteristik
Penelitian Tindakan Kelas yang menekankan perbaikan pembelajaran secara bertahap melalui
siklus tindakan, observasi, dan refleksi (Kemmis et al., 2014; Stringer, 2014).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Motivasi Belajar Siswa

Sebelum tindakan diberikan, motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS masih relatif
rendah. Setelah penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada
Siklus I dan penyempurnaan melalui pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP) yang dipadukan
dengan permainan edukatif pada Siklus II, motivasi belajar siswa menunjukkan peningkatan pada
setiap siklus penelitian. Rekapitulasi perkembangan motivasi belajar siswa disajikan pada Tabel 2.
Data pada tabel merupakan ringkasan dari hasil observasi motivasi belajar pada tahap pra siklus,
Siklus I, dan Siklus II.

Tabel 2. Rekapitulasi Motivasi Belajar Siswa pada Setiap Siklus

Tahap Sang:t(:/(o(;ndah Rendah n (%) Sedang n (%) Tinggi n (%) San%la(to;f ;nggl
Pra Siklus 0 (0,0 8 (66,7) 2 (16,7) 2 (16,7) 0(0,0)

Siklus I 0 (0,0 4(33,3) 2 (16,7) 6 (50,0) 0(0,0)

Siklus II 0(0,0) 1(8,3) 1(8,3) 8 (66,7) 2 (16,7)

Sumber: Data diolah peneliti berdasarkan hasil observasi (2026).

Berdasarkan Tabel 2, motivasi belajar siswa menunjukkan peningkatan yang konsisten pada
setiap siklus penelitian setelah diterapkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR). Pada pra siklus, motivasi belajar masih didominasi oleh kriteria rendah (66,7%),
sedangkan siswa yang mencapai kriteria tinggi hanya 16,7%. Setelah tindakan pada Siklus I,
jumlah siswa berkriteria rendah menurun menjadi 33,3% dan kriteria tinggi meningkat menjadi
50,0%. Peningkatan tersebut semakin terlihat pada Siklus II, yang ditandai dengan menurunnya
siswa berkriteria rendah menjadi 8,3%, meningkatnya kriteria tinggi menjadi 66,7%, serta
munculnya siswa berkriteria sangat tinggi sebesar 16,7%. Pergeseran distribusi kriteria dari rendah
menuju tinggi dan sangat tinggi menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality yang dioptimalkan melalui pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP)
dan permainan edukatif mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara bertahap selama
pelaksanaan tindakan
2. Hasil Belajar Siswa

Selain meningkatkan motivasi belajar, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) juga menunjukkan perubahan terhadap hasil belajar IPAS siswa.
Peningkatan tersebut diamati melalui perubahan rata-rata nilai dan persentase ketuntasan belajar
pada setiap siklus. Rekapitulasi hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa pada Setiap Siklus

Tahap Rata-rata Nilai Tuntas n (%) Belum Tuntas n (%)
Pra Siklus 59,60 3(25,0) 9 (75,0)

Siklus I 63,49 5(41,7) 7 (58,3)

Siklus IT 84,09 9 (75,0 3 (25,0)

Sumber: Data diolah peneliti berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran (2026).

Berdasarkan Tabel 3, hasil belajar IPAS siswa mengalami peningkatan pada setiap siklus
penelitian. Rata-rata hasil belajar meningkat dari 59,60 pada pra siklus menjadi 63,49 pada Siklus
I, kemudian meningkat menjadi 84,09 pada Siklus II. Peningkatan tersebut juga diikuti oleh
bertambahnya jumlah siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).
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Pada kondisi awal hanya 3 siswa (25,0%) yang mencapai ketuntasan belajar, kemudian meningkat
menjadi 5 siswa (41,7%) pada Siklus I dan 9 siswa (75,0%) pada Siklus II. Sebaliknya, jumlah
siswa yang belum mencapai ketuntasan menurun dari 9 siswa (75,0%) pada pra siklus menjadi 3
siswa (25,0%) pada akhir penelitian. Temuan ini menunjukkan adanya peningkatan capaian hasil
belajar setelah penerapan tindakan pada setiap siklus.
3. Rekapitulasi Peningkatan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar

Untuk memberikan gambaran perkembangan hasil penelitian secara menyeluruh,
rekapitulasi motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada setiap siklus disajikan pada Tabel 4. Tabel
ini memperlihatkan perubahan kondisi awal (pra siklus), Siklus I, dan Siklus II setelah penerapan
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR). Data diringkas dari hasil
observasi motivasi belajar dan hasil evaluasi pembelajaran pada setiap tahap penelitian.

Tabel 4. Rekapitulasi Peningkatan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa

Tahap Motivasi Belajar Rata-rata Kriteria Rata-rata Ketuntasan Belajar
Tinggi (%)* Motivasi Nilai (%)
Pra Siklus 16,7 2,00 Rendah 59,60 25,0
Siklus I 50,0 2,78 Sedang 63,49 41,7
Siklus II 83,4 3,62 Tinggi 84,09 75,0

Sumber: Data diolah peneliti berdasarkan hasil observasi motivasi belajar dan hasil evaluasi pembelajaran (2026).

Berdasarkan Tabel 4, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) menunjukkan peningkatan yang konsisten pada motivasi belajar dan hasil belajar siswa
selama pelaksanaan tindakan. Persentase siswa yang mencapai kriteria motivasi minimal tinggi
meningkat dari 16,7% pada pra siklus menjadi 50,0% pada Siklus I dan kembali meningkat menjadi
83,4% pada Siklus II. Peningkatan tersebut sejalan dengan kenaikan rata-rata motivasi belajar dari
2,00 (kriteria rendah) menjadi 2,78 (kriteria sedang), kemudian mencapai 3,62 (kriteria tinggi).
Hasil belajar juga menunjukkan kecenderungan yang sama, ditandai dengan meningkatnya rata-
rata nilai dari 59,60 pada pra siklus menjadi 63,49 pada Siklus I dan 84,09 pada Siklus II, disertai
peningkatan ketuntasan belajar dari 25,0% menjadi 41,7% dan akhirnya mencapai 75,0%. Secara
keseluruhan, temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality yang disempurnakan melalui pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP)
dan permainan edukatif memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan motivasi belajar
maupun hasil belajar IPAS siswa. Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai
perkembangan hasil penelitian pada setiap siklus, peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar
siswa divisualisasikan dalam bentuk diagram batang. Penyajian diagram ini bertujuan
memperlihatkan kecenderungan perubahan motivasi belajar dan ketuntasan hasil belajar secara
lebih komprehensif sehingga memudahkan pembaca dalam membandingkan capaian pada tahap
pra siklus, Siklus I, dan Siklus II setelah penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR). Visualisasi tersebut disajikan pada Gambar 1.
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Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar pada Setiap Siklus

Perkembangan motivasi belajar (persentase kategori minimal tinggi), rata-rata hasil belajar, dan
ketuntasan belajar pada pra siklus, Siklus I, dan Siklus 1.

100%

75%

E0%

) .
0% -

Pra Siklus Siklus 1 Siklus 11

® Motivasi Belajar Tinggi Ketuntasan Belajar

Gambar 1. Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar pada Setiap Siklus

Berdasarkan Gambar 1, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) menunjukkan tren peningkatan yang konsisten pada motivasi belajar dan ketuntasan
hasil belajar siswa pada setiap siklus penelitian. Persentase siswa yang mencapai kategori motivasi
minimal tinggi meningkat dari 16,7% pada pra siklus menjadi 50,0% pada Siklus I dan mencapai
83,4% pada Siklus II. Peningkatan tersebut diikuti oleh bertambahnya persentase ketuntasan hasil
belajar dari 25,0% pada pra siklus menjadi 41,7% pada Siklus I dan 75,0% pada Siklus II.
Kecenderungan peningkatan kedua indikator tersebut menunjukkan bahwa implementasi media
Augmented Reality yang dipadukan dengan Interactive Flat Panel (IFP) dan permainan edukatif
memberikan dampak positif terhadap keterlibatan siswa selama pembelajaran sekaligus
meningkatkan pencapaian hasil belajar IPAS.

Pembahasan
Peningkatan Motivasi Belajar melalui Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented
Reality

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPAS.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai
media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, kontekstual, dan berpusat pada siswa. Visualisasi objek
tiga dimensi memungkinkan siswa mengamati konsep secara lebih konkret sehingga mendorong
perhatian, rasa ingin tahu, serta keterlibatan aktif selama pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
laporan UNESCO (2023) yang menegaskan bahwa teknologi pendidikan memberikan dampak
optimal apabila diintegrasikan ke dalam desain pembelajaran yang berorientasi pada aktivitas
belajar siswa. Hasil penelitian ini juga memperkuat meta-analisis Chang et al. (2023) yang
menunjukkan bahwa Augmented Reality berpengaruh positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan
respons afektif siswa melalui pengalaman belajar yang lebih autentik.
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Peningkatan motivasi belajar dalam penelitian ini tidak semata-mata dipengaruhi oleh
penggunaan teknologi, tetapi juga oleh strategi pembelajaran yang dikembangkan secara reflektif
pada setiap siklus tindakan. Penggunaan AR berbasis smartphone pada Siklus 1 berhasil
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi, sedangkan penyempurnaan pembelajaran pada
Siklus II melalui pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP) yang dipadukan dengan permainan
edukatif semakin memperkuat interaksi, kolaborasi, dan partisipasi siswa. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa motivasi belajar tumbuh melalui sinergi antara visualisasi, aktivitas
kolaboratif, dan pengalaman belajar yang menantang. Hasil ini konsisten dengan Lampropoulos et
al. (2022) yang menyatakan bahwa integrasi AR dengan gamifikasi mampu meningkatkan motivasi
intrinsik melalui pemberian tantangan dan umpan balik yang bermakna. Demikian pula, Lin et al.
(2021) menjelaskan bahwa penggunaan AR berbasis permainan berkontribusi terhadap
peningkatan perhatian (attention), kepercayaan diri (confidence), dan kepuasan (satisfaction) siswa
selama pembelajaran.

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan Ozeren dan Top (2023) serta Prasetya et al.
(2024) yang melaporkan bahwa implementasi AR meningkatkan motivasi belajar karena mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional.
Namun, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena menggunakan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang memungkinkan perbaikan pembelajaran secara bertahap
melalui proses refleksi. Selain itu, integrasi AR dengan Interactive Flat Panel dan permainan
edukatif menghasilkan lingkungan belajar yang lebih kolaboratif dibandingkan implementasi AR
secara individual sebagaimana banyak dilaporkan pada penelitian sebelumnya. Dengan demikian,
temuan ini memperkuat pandangan Buchner et al. (2021) dan Koumpouros (2024) bahwa
efektivitas AR tidak hanya ditentukan oleh kualitas teknologi, tetapi juga oleh desain pedagogis
yang mampu mengoptimalkan keterlibatan siswa. Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pemanfaatan AR sebagai bagian dari strategi pembelajaran kolaboratif dapat menjadi
alternatif inovasi bagi guru sekolah dasar untuk meningkatkan motivasi belajar secara
berkelanjutan.

Peningkatan Hasil Belajar melalui Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented
Reality

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan hasil belajar IPAS siswa. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa visualisasi objek tiga dimensi yang disajikan melalui AR membantu siswa
memahami konsep-konsep yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami. Pada pembelajaran IPAS, kemampuan menghubungkan konsep dengan fenomena nyata
merupakan prasyarat penting dalam membangun pemahaman konseptual. Oleh karena itu,
penggunaan AR tidak hanya mempermudah proses representasi materi, tetapi juga mendorong
siswa untuk mengeksplorasi objek pembelajaran secara aktif sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna. Temuan ini sejalan dengan Chang et al. (2023) yang menyatakan bahwa AR
memberikan pengaruh positif terhadap capaian akademik melalui peningkatan kualitas representasi
konsep, serta didukung oleh Zhang et al. (2022) yang melaporkan bahwa implementasi AR pada
pendidikan dasar secara konsisten meningkatkan hasil belajar dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Peningkatan hasil belajar pada penelitian ini tidak hanya dipengaruhi oleh penggunaan
media AR, tetapi juga oleh penyempurnaan strategi pembelajaran pada setiap siklus tindakan. Pada
Siklus I, AR berbasis smartphone membantu siswa memahami konsep dasar melalui eksplorasi
objek digital, sedangkan pada Siklus II pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP) yang dipadukan
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dengan permainan edukatif memberikan kesempatan lebih luas bagi siswa untuk berdiskusi,
bertukar pendapat, dan mengonstruksi pengetahuan secara kolaboratif. Proses tersebut
memperlihatkan bahwa peningkatan hasil belajar merupakan konsekuensi dari keterlibatan aktif
siswa dalam kegiatan eksplorasi, diskusi, dan refleksi selama pembelajaran. Temuan ini
mendukung Martin et al. (2023) yang menjelaskan bahwa AR efektif meningkatkan hasil belajar
apabila diintegrasikan dengan aktivitas pembelajaran berbasis inkuiri, serta memperkuat
pandangan Buchner et al. (2021) bahwa efektivitas AR sangat dipengaruhi oleh kualitas desain
instruksional dan pengelolaan beban kognitif siswa.

Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan Nurhayati et al. (2022), Flores-Bascufiana et
al. (2020), serta Sahin dan Y1lmaz (2020) yang melaporkan bahwa AR mampu meningkatkan hasil
belajar melalui penyajian materi yang lebih konkret, interaktif, dan menarik. Perbedaannya,
penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang memungkinkan
guru melakukan refleksi dan penyempurnaan pembelajaran pada setiap siklus, sehingga
peningkatan hasil belajar tidak hanya dipahami sebagai akibat penggunaan teknologi, tetapi juga
sebagai hasil dari perbaikan strategi pembelajaran secara berkelanjutan. Temuan tersebut
memperkuat pandangan Koumpouros (2024) dan UNESCO (2023) bahwa keberhasilan
transformasi digital dalam pendidikan bergantung pada kemampuan guru mengintegrasikan
teknologi dengan strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan bukti empiris bahwa kombinasi Augmented Reality, Interactive Flat Panel, dan
permainan edukatif dapat menjadi alternatif inovasi pembelajaran IPAS yang efektif dalam
meningkatkan hasil belajar sekaligus memperkuat pemahaman konseptual siswa sekolah dasar.

Sintesis Hubungan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar serta Kontribusi Implementasi
Augmented Reality dalam Pembelajaran IPAS

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar
merupakan dua komponen yang saling berkaitan dalam membentuk keberhasilan pembelajaran
IPAS. Meningkatnya motivasi belajar mendorong siswa untuk lebih aktif memperhatikan
penjelasan, berdiskusi, mengemukakan pendapat, serta berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran. Keterlibatan tersebut memperluas kesempatan siswa membangun pemahaman
konseptual melalui pengalaman belajar yang lebih bermakna. Temuan ini sejalan dengan perspektif
konstruktivisme yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan
melalui interaksi dengan lingkungan belajarnya. Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi,
Augmented Reality (AR) mampu menjembatani konsep abstrak menjadi representasi visual yang
lebih konkret sehingga memperkuat motivasi sekaligus mempermudah proses pembentukan
pemahaman konseptual. Pandangan tersebut sejalan dengan UNESCO (2023) yang menegaskan
bahwa teknologi pendidikan akan memberikan dampak optimal apabila memperkuat interaksi
pedagogis, serta OECD (2023) yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam
meningkatkan capaian belajar.

Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi AR tidak hanya
ditentukan oleh kecanggihan teknologi, tetapi oleh kualitas desain pembelajaran yang
menyertainya. Penggunaan AR berbasis smartphone pada Siklus I memberikan pengalaman belajar
visual yang baru, sedangkan pemanfaatan Interactive Flat Panel (IFP) yang dipadukan dengan
permainan edukatif pada Siklus II meningkatkan interaksi, kolaborasi, dan refleksi antarsiswa.
Hasil tersebut memperkuat penelitian Lampropoulos et al. (2022) yang menyatakan bahwa
integrasi AR dengan gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa.
Temuan ini juga konsisten dengan meta-analisis Prasetya et al. (2024) yang menunjukkan bahwa
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desain pembelajaran berbasis motivasi memberikan pengaruh lebih besar terhadap motivasi dan
hasil belajar dibandingkan penggunaan AR sebagai media visual semata.

Berbeda dengan sebagian besar penelitian terdahulu yang menggunakan desain eksperimen
untuk mengukur efektivitas media (Chang et al., 2023; Zhang et al., 2022), penelitian ini
menerapkan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sehingga memungkinkan guru melakukan refleksi
dan penyempurnaan pembelajaran secara berkelanjutan. Kontribusi utama penelitian ini terletak
pada penyajian model implementasi pembelajaran yang mengintegrasikan Augmented Reality,
Interactive Flat Panel, permainan edukatif, dan refleksi tindakan sebagai satu kesatuan strategi
pedagogis. Model tersebut menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar menjadi mekanisme
yang mendorong peningkatan hasil belajar melalui pengalaman belajar yang lebih aktif,
kolaboratif, dan kontekstual. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi teoretis
berupa penguatan pandangan bahwa efektivitas teknologi pembelajaran bergantung pada kualitas
integrasi antara media digital, desain pedagogis, dan interaksi belajar, serta memberikan implikasi
praktis bahwa guru perlu mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga mampu membangun keterlibatan siswa secara berkelanjutan
(Buchner et al., 2021; Koumpouros, 2024).

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) secara bertahap melalui Penelitian Tindakan Kelas mampu meningkatkan
motivasi belajar dan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. Peningkatan tersebut mengindikasikan
bahwa integrasi visualisasi tiga dimensi, Interactive Flat Panel (IFP), dan permainan edukatif tidak
hanya memperkuat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, tetapi juga memfasilitasi
terbentuknya pemahaman konseptual yang lebih baik sehingga berdampak pada peningkatan
capaian belajar. Temuan ini memperkuat perspektif konstruktivisme bahwa efektivitas teknologi
pembelajaran ditentukan oleh kualitas integrasi antara media digital, desain pedagogis, dan
aktivitas belajar yang berpusat pada siswa, sekaligus memberikan kontribusi empiris berupa model
implementasi AR yang mengombinasikan refleksi tindakan, kolaborasi, dan pemanfaatan teknologi
sebagai strategi peningkatan kualitas pembelajaran IPAS. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat
menjadi alternatif bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
interaktif, kontekstual, dan kolaboratif sesuai dengan implementasi Kurikulum Merdeka.
Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada satu kelas dengan jumlah subjek yang relatif
kecil sehingga temuannya belum dapat digeneralisasikan secara luas. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan menguji model implementasi AR pada materi, jenjang pendidikan, dan
konteks sekolah yang lebih beragam, serta mengombinasikannya dengan desain penelitian yang
memungkinkan pengujian efektivitas jangka panjang sehingga diperoleh bukti empiris yang lebih
komprehensif mengenai kontribusi teknologi pembelajaran terhadap peningkatan kualitas
pendidikan dasar.
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