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Abstrak 

Transformasi digital dalam pendidikan mendorong pemanfaatan media pembelajaran inovatif untuk 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Meskipun berbagai penelitian telah 

menunjukkan efektivitas Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar, sebagian besar 
penelitian masih berfokus pada pengembangan media atau pengujian efektivitas produk dalam lingkungan yang 

terkendali. Kajian mengenai implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada pembelajaran 

nyata di sekolah dasar masih relatif terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. 
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-experimental tipe One-Group Pretest–

Posttest Design yang melibatkan 15 siswa kelas IV SDN 6 Limboto. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar 

(pretest dan posttest) serta observasi pelaksanaan pembelajaran. Analisis data dilakukan menggunakan statistik 

deskriptif, uji normalitas Shapiro–Wilk, paired-samples t-test, dan analisis Normalized Gain (N-Gain). Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa meningkat dari 60,13 pada pretest menjadi 82,13 pada posttest 

dengan peningkatan rata-rata sebesar 22,00 poin. Hasil paired-samples t-test menunjukkan adanya perbedaan 

yang signifikan antara nilai pretest dan posttest (p < 0,001), sedangkan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,546 
termasuk dalam kategori sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa serta mendukung 

terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Penelitian ini memberikan bukti 

empiris mengenai implementasi media Augmented Reality dalam pembelajaran nyata di sekolah dasar dan dapat 
menjadi referensi bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Augmented Reality, hasil belajar, media pembelajaran, sekolah dasar, pembelajaran digital. 

Abstract 

Digital transformation in education has encouraged the adoption of innovative learning media to improve the 

quality of teaching and learning processes as well as students’ learning outcomes in elementary schools. Although 

numerous studies have demonstrated the effectiveness of Augmented Reality (AR) in enhancing students’ 

motivation and academic achievement, most previous research has focused on media development or product 
effectiveness under controlled conditions. Empirical studies investigating the implementation of AR-based 

learning media in authentic elementary classroom settings remain relatively limited. Therefore, this study aimed 

to analyze the implementation of Augmented Reality-based learning media in improving the learning outcomes 

of fourth-grade elementary school students. This study employed a quantitative approach using a quasi-
experimental One-Group Pretest–Posttest Design involving 15 fourth-grade students at SDN 6 Limboto. Data 

were collected through learning achievement tests (pretest and posttest) and classroom observations. The data 

were analyzed using descriptive statistics, the Shapiro–Wilk normality test, a paired-samples t-test, and the 

Normalized Gain (N-Gain) analysis. The results revealed that the students’ mean score increased from 60.13 in 
the pretest to 82.13 in the posttest, representing an average improvement of 22.00 points. The paired-samples t-

test indicated a statistically significant difference between the pretest and posttest scores (p < 0.001), while the 

average N-Gain score of 0.546 was categorized as moderate. These findings indicate that the implementation of 

AR-based learning media positively contributed to improving students’ learning outcomes and promoted a more 
interactive and student-centered learning environment. This study provides empirical evidence regarding the 
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implementation of Augmented Reality in authentic elementary school classrooms and offers practical implications 
for teachers in integrating digital technologies into classroom instruction. 

Keywords: Augmented Reality, digital learning, elementary school, learning media, learning outcomes. 

 

1. PENDAHULUAN 

Transformasi digital telah membawa perubahan yang signifikan terhadap 
penyelenggaraan pendidikan pada berbagai jenjang, termasuk pendidikan dasar. 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong perubahan paradigma pembelajaran dari 
teacher-centered learning menuju student-centered learning, sehingga pemanfaatan teknologi 

digital menjadi salah satu strategi penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih 
interaktif, kontekstual, kolaboratif, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi abad ke-

21. Menurut Sakr & Abdullah (2024), integrasi teknologi digital, termasuk teknologi imersif 
seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), mampu meningkatkan kualitas 

pengalaman belajar, keterlibatan peserta didik, serta efektivitas proses pembelajaran melalui 
penyediaan lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif, dan berpusat pada peserta didik. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Bond et al. (2020) yang menekankan pentingnya 
pemanfaatan teknologi digital untuk meningkatkan keterlibatan belajar, serta kerangka 

European Framework for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu) yang 
dikembangkan oleh Redecker 2017), yang menegaskan bahwa kompetensi digital pendidik 

merupakan faktor penting dalam menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan 
pendidikan abad ke-21 

Salah satu inovasi teknologi yang berkembang pesat dalam dunia pendidikan adalah 
Augmented Reality (AR). Teknologi ini memungkinkan objek virtual dua maupun tiga dimensi 

diproyeksikan ke dalam lingkungan nyata secara real-time, sehingga peserta didik memperoleh 
pengalaman belajar yang lebih konkret, visual, dan interaktif. Akçayır & Akçayır (2017) 

menjelaskan bahwa AR mampu mengurangi tingkat abstraksi materi pembelajaran melalui 
visualisasi yang lebih nyata sehingga memudahkan peserta didik memahami konsep-konsep 

yang kompleks. Temuan tersebut diperkuat oleh Tarmidzi et al. (2025) yang menyatakan bahwa 
implementasi Augmented Reality (AR) pada pendidikan dasar memberikan kontribusi positif 

terhadap peningkatan motivasi belajar, keterlibatan siswa, pemahaman konseptual, 
kemampuan berpikir kritis dan kreatif, serta keterampilan abad ke-21. Manfaat tersebut akan 

semakin optimal apabila AR diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang berpusat pada 
peserta didik dan dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan 

temuan Garzón & Acevedo (2019) yang menunjukkan bahwa AR memiliki pengaruh positif 
terhadap hasil belajar, serta Ibáñez & Delgado-Kloos (2018) yang menegaskan bahwa AR 

efektif mendukung pembelajaran, khususnya pada bidang STEM, melalui visualisasi konsep 
abstrak dan peningkatan interaktivitas dalam proses belajar. 

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan potensi positif AR dalam pembelajaran, 
implementasi media pembelajaran berbasis teknologi digital di sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai tantangan. Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di Kabupaten 
Gorontalo, hanya sekitar 19,87% guru yang memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

digital, sedangkan 80,13% lainnya masih mengandalkan media pembelajaran konvensional. 
Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran cenderung berlangsung secara satu arah 

sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum optimal dan berdampak pada 
rendahnya hasil belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa transformasi digital dalam 

pendidikan belum sepenuhnya diikuti oleh transformasi praktik pembelajaran di kelas (Bond 
et al., 2020; Redecker, 2017). 

Kajian mengenai pemanfaatan AR dalam pendidikan menunjukkan perkembangan 
yang cukup pesat selama lima tahun terakhir. Berbagai systematic review dan meta-analysis 
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melaporkan bahwa penggunaan AR secara konsisten mampu meningkatkan motivasi belajar, 
pemahaman konseptual, performa akademik, dan pengalaman belajar peserta didik. Garzón et 

al. (2019) menunjukkan bahwa AR memberikan pengaruh positif terhadap capaian belajar pada 
berbagai disiplin ilmu, sedangkan Crogman et al. (2025) menegaskan bahwa teknologi imersif 

mampu meningkatkan student engagement, pembelajaran berbasis pengalaman (experiential 
learning), dan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Selain itu, Christou et al. (2025) 

menyimpulkan bahwa keberhasilan implementasi Augmented Reality (AR) dalam 
pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kualitas media atau teknologi yang digunakan, tetapi 

juga dipengaruhi oleh desain pembelajaran, strategi pedagogis, kesiapan dan kompetensi guru, 
serta karakteristik konteks implementasi di kelas. Dengan demikian, efektivitas AR bergantung 

pada integrasi antara teknologi dan pendekatan pembelajaran yang tepat agar mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. Temuan tersebut menunjukkan adanya 

pergeseran fokus penelitian dari sekadar pengembangan media berbasis AR menuju kajian 
mengenai implementasi teknologi secara efektif dalam praktik pembelajaran nyata, sejalan 

dengan temuan Ibáñez & Delgado-Kloos (2018) serta Bond et al. (2020) yang menekankan 
pentingnya desain pedagogis dan keterlibatan peserta didik dalam mengoptimalkan 

pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan. 
Namun demikian, telaah terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa sebagian 

besar penelitian masih berorientasi pada pengembangan media pembelajaran (development 
research) atau pengujian efektivitas produk melalui desain eksperimen. Penelitian yang secara 

khusus mengkaji implementasi media AR dalam situasi pembelajaran nyata (authentic 
classroom implementation), khususnya pada sekolah dasar dengan tingkat adopsi teknologi 

yang masih terbatas, masih relatif sedikit. Susanti et al. (2024) dalam systematic literature 
review mengenai implementasi Augmented Reality (AR) di sekolah dasar Indonesia 

mengidentifikasi bahwa sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengembangan media 
atau aplikasi AR serta pengukuran hasil belajar. Sebaliknya, kajian mengenai implementasi AR 

dalam pembelajaran di kelas, keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran, kesiapan 
guru, serta berbagai kendala teknis dan pedagogis dalam penerapannya masih relatif terbatas 

dan belum dilaporkan secara komprehensif. Oleh karena itu, masih terdapat kesenjangan 
penelitian (research gap), khususnya terkait studi yang mengevaluasi implementasi AR dalam 

konteks pembelajaran nyata (authentic classroom implementation) beserta faktor-faktor yang 
memengaruhi efektivitasnya. Temuan tersebut sejalan dengan Sakr & Abdullah (2024) yang 

menekankan perlunya penelitian implementatif untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi 
imersif dalam pendidikan, serta Garzón & Acevedo (2019) yang merekomendasikan penelitian 

lanjutan mengenai kondisi implementasi AR pada berbagai konteks pembelajaran dan 
karakteristik peserta didik. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada 
analisis implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam konteks 

pembelajaran nyata pada siswa kelas IV sekolah dasar. Berbeda dengan penelitian sebelumnya 
yang lebih banyak menitikberatkan pada pengembangan media atau pengujian efektivitas 

produk, penelitian ini mengintegrasikan analisis proses implementasi media, keterlaksanaan 
pembelajaran, keterlibatan peserta didik, dan perubahan hasil belajar dalam satu desain 

penelitian One Group Pretest–Posttest. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 
memberikan bukti empiris mengenai peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media AR, 

tetapi juga memberikan gambaran mengenai proses penerapan media pada lingkungan sekolah 
yang masih berada pada tahap awal transformasi digital. Hasil penelitian diharapkan dapat 

menjadi referensi bagi guru dan pengambil kebijakan dalam mengembangkan strategi 
implementasi pembelajaran berbasis teknologi digital yang lebih efektif di sekolah dasar 

(Christou et al., 2025; Sakr & Abdullah, 2024). 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi 
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media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 
IV sekolah dasar melalui analisis perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan 

media, serta mendeskripsikan proses implementasi media selama pembelajaran sebagai dasar 
pengembangan praktik pembelajaran digital yang lebih efektif dan berkelanjutan di sekolah 

dasar. 
 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-experimental 

tipe One Group Pretest–Posttest Design. Desain ini digunakan untuk mengevaluasi perubahan 
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah implementasi media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) pada kelompok yang sama. Seluruh peserta didik memperoleh 
perlakuan yang identik sehingga perubahan hasil belajar dapat diamati melalui perbandingan 

skor pretest dan posttest. Desain ini dipilih karena sesuai untuk mengevaluasi implementasi 
media pembelajaran dalam konteks pembelajaran nyata tanpa mengubah kondisi pembelajaran 

yang berlangsung di sekolah (Campbell & Stanley, 1963; Creswell, 2014; Fraenkel et al., 
2012). 

Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut. 

 
Keterangan: 

O₁ = Pretest 
X = Implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

O₂ = Posttest 

Penelitian dilaksanakan di SDN 6 Limboto, Kabupaten Gorontalo. Pemilihan lokasi 

dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan kesiapan sekolah dalam mendukung 
implementasi media pembelajaran berbasis teknologi digital (Palinkas et al., 2015). 

Subjek penelitian terdiri atas 15 siswa kelas IV yang mengikuti seluruh rangkaian 
penelitian mulai dari pelaksanaan pretest, implementasi media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality, hingga pelaksanaan posttest. Seluruh siswa dijadikan subjek penelitian 
karena desain penelitian tidak melibatkan kelompok kontrol sehingga seluruh peserta 

memperoleh perlakuan yang sama. 

Instrumen penelitian terdiri atas tes hasil belajar dan lembar observasi. Tes hasil belajar 

digunakan untuk mengukur kemampuan siswa sebelum dan sesudah implementasi media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality melalui pelaksanaan pretest dan posttest. Lembar 

observasi digunakan untuk mendokumentasikan keterlaksanaan pembelajaran, keterlibatan 
siswa selama proses pembelajaran, serta berbagai kondisi yang muncul selama implementasi 

media. Sebelum digunakan dalam penelitian, perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian 
disusun berdasarkan tujuan penelitian, kemudian melalui proses validasi pada tahap persiapan 

untuk memastikan kesesuaian isi dengan kompetensi yang diukur (American Educational 
Research Association et al., 2014; Cohen et al., 2018). 

Penelitian dilaksanakan melalui empat tahapan utama. Tahap pertama adalah persiapan, 
yang meliputi studi literatur, penyusunan perangkat pembelajaran, validasi instrumen 

penelitian, penyiapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality, serta koordinasi 
pelaksanaan penelitian dengan pihak sekolah. Tahap kedua adalah pelaksanaan penelitian, 

diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Selanjutnya 
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dilakukan implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality sesuai modul ajar 
yang telah disusun. Selama proses pembelajaran berlangsung dilakukan observasi terhadap 

keterlaksanaan pembelajaran, keterlibatan siswa, serta berbagai kendala yang muncul selama 
penggunaan media. Tahap ketiga adalah evaluasi, yaitu pelaksanaan posttest setelah seluruh 

proses pembelajaran selesai untuk mengukur hasil belajar siswa setelah memperoleh 
perlakuan. Tahap keempat adalah analisis data, yaitu mengolah data hasil belajar dan hasil 

observasi untuk memperoleh gambaran mengenai implementasi media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality serta perubahan hasil belajar siswa setelah pembelajaran dilaksanakan. 

Data penelitian dikumpulkan menggunakan dua teknik. Tes, digunakan untuk 
memperoleh data hasil belajar siswa melalui pelaksanaan pretest sebelum pembelajaran dan 

posttest setelah implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Observasi, 
digunakan untuk memperoleh informasi mengenai keterlaksanaan pembelajaran, keterlibatan 

siswa, serta kondisi pembelajaran selama implementasi media Augmented Reality (Creswell, 
2014). 

Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial. 
Statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan karakteristik hasil belajar siswa yang 

meliputi nilai rata-rata, median, standar deviasi, nilai minimum, dan nilai maksimum (Field, 
2018. Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu diuji normalitas 

menggunakan Shapiro-Wilk untuk memastikan distribusi data memenuhi asumsi analisis 
parametrik (Shapiro & Wilk, 1965). Selanjutnya dilakukan paired sample t-test untuk menguji 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah implementasi media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality. Pengujian hipotesis dilakukan pada taraf signifikansi α = 0,05. Selain itu, 

efektivitas implementasi media dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain) untuk 
mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar setelah perlakuan (Hake, 1998). Interpretasi nilai 

N-Gain mengacu pada kategori rendah, sedang, dan tinggi yang umum digunakan dalam 
penelitian pendidikan. Analisis statistik dilakukan menggunakan perangkat lunak statistik 

sesuai prosedur analisis parametrik yang digunakan dalam penelitian. Analisis data dilakukan 
menggunakan IBM SPSS Statistics versi 26. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dilaksanakan pada 

siswa kelas IV SDN 6 Limboto sesuai dengan perangkat pembelajaran dan modul ajar yang 
telah disusun. Sebelum pelaksanaan pembelajaran, siswa mengikuti pretest untuk 

mengidentifikasi kemampuan awal. Selanjutnya, proses pembelajaran dilaksanakan dengan 
memanfaatkan media AR sebagai media utama dalam penyampaian materi. 

Media AR digunakan melalui perangkat bergerak (mobile device) yang memungkinkan 
siswa memindai (scanning) penanda (marker) untuk menampilkan objek virtual tiga dimensi 

sesuai dengan materi pembelajaran. Selama kegiatan berlangsung, siswa diberikan kesempatan 
untuk mengamati objek virtual, berinteraksi dengan media, serta mendiskusikan materi 

pembelajaran bersama guru dan teman sekelas. Pendekatan ini menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih visual, interaktif, dan kontekstual dibandingkan pembelajaran menggunakan 

media konvensional (Akçayır & Akçayır, 2017; Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018). 
Hasil observasi menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran berbasis AR 

berjalan sesuai dengan skenario pembelajaran yang telah dirancang. Sebagian besar siswa 
menunjukkan antusiasme yang tinggi selama pembelajaran berlangsung, ditandai dengan 

meningkatnya partisipasi dalam kegiatan diskusi, keaktifan mengoperasikan media, dan 
kemampuan menghubungkan visualisasi objek dengan materi yang dipelajari. Meskipun pada 

tahap awal beberapa siswa masih memerlukan pendampingan dalam mengoperasikan aplikasi 
dan proses pemindaian marker, kendala tersebut dapat diatasi melalui pendampingan guru dan 
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pengaturan pembelajaran secara berkelompok sehingga seluruh siswa tetap memperoleh 
kesempatan menggunakan media secara optimal. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran berbasis AR 
tidak hanya mendukung penyampaian materi secara lebih menarik, tetapi juga menciptakan 

lingkungan belajar yang mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran 
(Bond et al., 2020; Garzón et al., 2019). 

Untuk mengetahui pengaruh implementasi media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality terhadap hasil belajar, dilakukan pengukuran melalui pretest sebelum pembelajaran dan 

posttest setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan. 
Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest 

No Kode Siswa Pretest Posttest Peningkatan 

1 S-01 58 80 22 
2 S-02 55 84 29 

3 S-03 64 76 12 
4 S-04 61 82 21 

5 S-05 63 86 23 
6 S-06 65 79 14 

7 S-07 66 83 17 
8 S-08 62 81 19 

9 S-09 62 85 23 
10 S-10 60 78 18 

11 S-11 57 88 31 
12 S-12 59 75 16 

13 S-13 56 89 33 
14 S-14 54 82 28 

15 S-15 60 84 24 

Sumber: Hasil penelitian, 2026. 
Tabel 1 menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan nilai setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. 
Tidak terdapat siswa yang mengalami penurunan nilai pada posttest dibandingkan pretest. 

Peningkatan nilai berkisar antara 12 hingga 33 poin, yang mengindikasikan bahwa 
implementasi media AR memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. 

Secara deskriptif, perubahan hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 2. 
Tabel 2. Statistik Deskriptif Hasil Belajar 

Statistik Pretest Posttest 

Jumlah siswa 15 15 
Rata-rata 60,13 82,13 

Median 60,00 82,00 
Standar deviasi 3,64 4,09 

Minimum 54 75 
Maksimum 66 89 

Sumber: Hasil penelitian, 2026. 
Berdasarkan Tabel 2, rata-rata hasil belajar siswa meningkat dari 60,13 pada pretest 

menjadi 82,13 pada posttest atau mengalami peningkatan sebesar 22,00 poin. Selain 
peningkatan rata-rata, nilai minimum meningkat dari 54 menjadi 75, sedangkan nilai 

maksimum meningkat dari 66 menjadi 89. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan 
hasil belajar tidak hanya terjadi pada sebagian siswa, tetapi dialami oleh seluruh peserta 

penelitian. 
Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu diuji normalitas 

menggunakan uji Shapiro–Wilk. 
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Tabel 3. Hasil Analisis Statistik 

Analisis Nilai 

Shapiro–Wilk Pretest 0,925 

Shapiro–Wilk Posttest 0,981 
Nilai t 13,669 

df 14 
Sig. (2-tailed) <0,001 

N-Gain 0,546 
Kategori Sedang 

Sumber: Hasil penelitian, 2026. 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest maupun posttest memenuhi 
asumsi distribusi normal sehingga analisis parametrik dapat dilakukan (Shapiro & Wilk, 1965). 

Selanjutnya, hasil paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi p < 0,001, yang berarti 
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Dengan demikian, hipotesis 
penelitian yang menyatakan bahwa implementasi media AR meningkatkan hasil belajar siswa 

dapat diterima. 
Selain itu, analisis Normalized Gain (N-Gain) menghasilkan nilai rata-rata 0,546 yang 

berada pada kategori sedang. Nilai tersebut menunjukkan bahwa implementasi media 
pembelajaran berbasis AR memberikan peningkatan hasil belajar dengan tingkat efektivitas 

sedang, sehingga media ini berpotensi menjadi alternatif pembelajaran digital yang efektif di 
sekolah dasar (Hake, 1998). 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

sekolah dasar. Peningkatan rata-rata nilai sebesar 22,00 poin serta hasil uji statistik yang 
menunjukkan perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest mengindikasikan bahwa 

penggunaan media AR mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 
dipelajari. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Akçayır & Akçayır, 2017) yang menyatakan 

bahwa AR mampu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret sehingga 
memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran serta didukung oleh hasil meta-

analisis (Garzón et al., 2019) dan systematic review (Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018b). 
Peningkatan hasil belajar juga dapat dijelaskan melalui karakteristik media AR yang 

memberikan pengalaman belajar berbasis visual dan interaksi langsung dengan objek 
pembelajaran. Selama proses implementasi, siswa tidak hanya menerima informasi secara 

pasif, tetapi juga berinteraksi dengan objek virtual, melakukan pengamatan, dan 
mendiskusikan hasil pengamatannya bersama guru maupun teman sekelas. Aktivitas tersebut 

sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui 
pengalaman belajar yang aktif dan bermakna (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978). Oleh karena itu, 

penggunaan AR berpotensi meningkatkan keterlibatan (student engagement) sekaligus 
memperkuat proses konstruksi pengetahuan siswa (Bond et al., 2020). 

Temuan penelitian ini juga mendukung hasil penelitian Garzón et al. (2019) yang 
melaporkan bahwa AR memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar pada berbagai 

disiplin ilmu. Demikian pula, Crogman et al. 2025) menyatakan bahwa teknologi imersif, 
termasuk AR, mampu meningkatkan pengalaman belajar melalui interaksi yang lebih aktif dan 

kontekstual. Dalam penelitian ini, peningkatan hasil belajar tidak hanya ditunjukkan oleh 
analisis statistik, tetapi juga terlihat dari hasil observasi yang menunjukkan meningkatnya 

partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, implementasi media AR 
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memberikan manfaat baik dari aspek kognitif maupun proses pembelajaran (Sakr & Abdullah, 
2024; Tarmidzi et al., 2025). 

Nilai N-Gain sebesar 0,546 yang termasuk kategori sedang menunjukkan bahwa 
implementasi media AR cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Meskipun 

belum berada pada kategori tinggi, capaian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan AR 
mampu memberikan peningkatan yang bermakna dalam konteks pembelajaran nyata. Hasil ini 

perlu dipahami dengan mempertimbangkan kondisi penelitian, yaitu penggunaan AR pada 
sekolah yang masih berada pada tahap awal transformasi digital. Beberapa kendala seperti 

adaptasi siswa terhadap penggunaan aplikasi dan keterbatasan jumlah perangkat menjadi faktor 
yang dapat memengaruhi tingkat efektivitas implementasi (Christou et al., 2025; Hake, 1998). 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada fokusnya terhadap implementasi media 
pembelajaran berbasis AR dalam konteks pembelajaran nyata, bukan hanya pada 

pengembangan media atau pengujian efektivitas produk. Temuan ini melengkapi penelitian 
sebelumnya dengan memberikan gambaran mengenai proses implementasi, keterlibatan siswa, 

serta tantangan yang dihadapi selama penerapan media di sekolah dasar. Dengan demikian, 
hasil penelitian tidak hanya memperkaya literatur mengenai penggunaan AR dalam 

pendidikan, tetapi juga memberikan implikasi praktis bagi guru dalam merancang 
pembelajaran digital yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik (Sakr & Abdullah, 2024; Susanti et al., 2024). 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada siswa kelas IV 
sekolah dasar terbukti memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar. 

Penerapan media ini mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, 
meningkatkan keterlibatan peserta didik selama kegiatan belajar, serta menghasilkan 

peningkatan hasil belajar setelah proses pembelajaran dilaksanakan. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa pemanfaatan Augmented Reality tidak hanya berfungsi sebagai media 

visualisasi materi, tetapi juga mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih bermakna 
dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk 

menganalisis implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa telah tercapai. 

Hasil penelitian memberikan implikasi bahwa media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif inovasi pembelajaran digital yang 

mendukung transformasi pendidikan di sekolah dasar. Implementasi media ini berpotensi 
membantu guru menyajikan materi pembelajaran secara lebih konkret, menarik, dan berpusat 

pada peserta didik sehingga dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Temuan 
penelitian ini juga memberikan kontribusi empiris mengenai implementasi Augmented Reality 

dalam situasi pembelajaran nyata, yang selama ini masih relatif terbatas dalam penelitian pada 
jenjang sekolah dasar. 

Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah responden yang lebih besar, 
cakupan sekolah yang lebih beragam, serta menggunakan desain eksperimen yang melibatkan 

kelompok kontrol agar efektivitas implementasi media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality dapat dievaluasi secara lebih komprehensif. Selain itu, penelitian mendatang dapat 

mengkaji pengaruh media Augmented Reality terhadap aspek lain, seperti motivasi belajar, 
kemampuan berpikir kritis, literasi digital, maupun keterampilan pemecahan masalah, 

sehingga diperoleh gambaran yang lebih luas mengenai kontribusi teknologi imersif dalam 
pembelajaran di sekolah dasar. 
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