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ABSTRACT

This study aims to examine the impact of Augmented Reality (AR)-based learning
media on conceptual understanding and reading interest of 5th grade elementary
school students. The low conceptual understanding and reading interest of students
is still a challenge in the learning process at the elementary school level. This study
applies a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group design.
The research sample consisted of two classes: an experimental class using AR
media and a control class using conventional media. This study involved 30
respondents in 5th grade elementary school. The instruments used included a
conceptual understanding test and a reading interest questionnaire. Data were
collected by going directly to the field and analyzed using descriptive analysis. The
results of this study indicate that AR-based learning media is able to make learning
more interactive, so that students find it easier to understand the material, AR also
has a significant positive effect on increasing students' conceptual understanding
and reading interest. Augmented Reality media is able to present material visually
and interactively so as to encourage students to be more interested and active in
participating in learning. Thus, it can be concluded that Augmented Reality-based
media is recommended as an innovative alternative in learning in elementary
schools to support the achievement of more optimal learning objectives.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Concept Understanding, Reading
Interest, Science

ABSTRAK

Studi ini bertujuan mengkaji dampak media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) terhadap pemahaman konsep dan minat membaca siswa kelas 5 SD.
Rendahnya pemahaman konsep dan minat membaca siswa yang masih menjadi
tantangan dalam proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Penelitian ini
menerapkan metode quasi eksperimen dengan rancangan pretest-posttest control

group. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas: kelas eksperimen yang
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menggunakan media AR dan kelas kontrol yang menggunakan media
konvensional. Dalam penelitian ini melibatkan responden 30 orang siswa kelas 5
sekolah dasar. Instrumen yang digunakan meliputi tes pemahaman konsep dan
angket minat membaca. Data dikumpulkan dengan cara langsung turun kelapangan
dan dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis AR mampu membuat
pembelajaran lebih interaktif, sehingga siswa lebih mudah memahami materi, AR
juga memberikan pengaruh positif yang cukup signifikan terhadap peningkatan
pemahaman konsep serta minat membaca siswa. Media Augmented Reality
mampu menyajikan materi secara visual dan interaktif sehingga mendorong siswa
agar lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media berbasis Augmented Reality direkomendasikan sebagai
alternatif inovatif dalam pembelajaran di sekolah dasar untuk mendukung

pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih optimal.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Pemahaman Konsep, Minat
Membaca, IPAS

A.Pendahuluan tingkat yang diharapkan (Prihartini et

Perkembangan teknologi al., 2023).Salah satu inovasi yang
digital telah memberikan dampak dapat diterapkan yakni penerapan
signifikan dalam dunia pendidikan, media pembelajaran berbasis
khususnya dalam  penyampaian Augmented Reality (AR), yang
materi pembelajaran yang lebih mengombinasikan elemen digital dan
interaktif dan menarik. Selain itu fisik secara interaktif untuk
Berdasarkan hasil data dari PIRLS menciptakan pengalaman belajar
dan PISA, kemampuan membaca yang imersif dan menyenangkan
anak-anak di Indonesia masih (Ro’is et al., 2025). Melalui media AR,
termasuk rendah. Hal ini sejalan siswa dapat melihat dan berinteraksi
dengan pernyataan Marseno et al dengan objek 3D secara langsung,
(2014) yang mengungkapkan bahwa sehingga memudahkan pemahaman
pemahaman siswa terhadap literasi mereka terhadap konsep-konsep
informasi masih berada di bawah abstrak yang tidak selalu dapat
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dijelaskan hanya dengan teks atau
gambar, sehingga dengan tampilan
yang menarik anak menjadi tertarik

dan ingin membacanya.

Berdasarkan penelitian
sebelumnya, penggunaan media AR
dalam pembelajaran terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa (Dina Yasmin, 2023).
Sebagai contoh, studi oleh Syifa
Urrahmah dkk. Studi ini memberikan
bukti bahwa penggunaan media
berbasis AR

berpengaruh positif dan signifikan

pembelajaran

dalam meningkatkan pemahaman
konsep perangkat keras komputer
pada siswa (Urrahmah et al., 2025).
Demikian pula, Hafis  (2023)
menemukan bahwa implementasi
media AR dalam pembelajaran
geometri efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa (Hafis et
al., 2024).

Selain meningkatkan
pemahaman konsep, media AR juga
berpotensi  meningkatkan  minat
membaca siswa. Menurut penelitian
oleh Sudharsono dkk, penggunaan
media pembelajaran berbasis AR
dapat meningkatkan minat membaca

siswa SD dengan menyajikan materi

yang lebih menarik dan interaktif
(Sudharsono et al., 2024). Studi lain
oleh Arinda dkk (2025) juga
mengindikasikan bahwa penggunaan
media AR di kelas dapat
menumbuhkan minat belajar siswa
secara signifikan (Yuna Arinda et al.,
2025).

Namun, meskipun berbagai
penelitian telah menunjukkan manfaat
penggunaan media AR dalam
pembelajaran, masih terdapat
keterbatasan dalam penerapannya,
terutama di tingkat sekolah dasar.
Beberapa kendala yang dihadapi
antara lain keterbatasan infrastruktur,
kurangnya pelatihan bagi guru, dan
biaya pengembangan yang relatif
tinggi (Ro’is et al., 2025). Oleh karena
itu, diperlukan penelitian lebih lanjut
untuk  mengeksplorasi  pengaruh
penggunaan media pembelajaran
berbasis AR terhadap pemahaman
konsep dan minat membaca siswa,
khususnya pada siswa kelas 5

sekolah dasar.

Studi ini ingin  menganalisis
dampak penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality unutuk meningkatkan

pemahaman konsep serta minat
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membaca siswa kelas 5 SD. Hasil dari

studi ini diharapkan mampu

memberikan kontribusi dalam
pengembangan strategi pembelajaran
yang lebih efektif dan menarik bagi
siswa dalam proses pembelajaran,
serta memberikan masukan bagi
pendidik dan pengambil kebijakan
dalam mengintegrasikan teknologi AR
dalam kurikulum pendidikan dasar

(Ro’is et al., 2025).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
jenis kuantitatif dan dengan desain
quasi eksperimen dengan pola
nonequivalent control group design.
Dalam desain penelitian ini, kelas
eksperimen dan kontrol ditentukan
secara non-random (Sugiyono, 2015).
Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan dua metode, yaitu tes
(dengan instrumen tes tertulis) dan
non-tes. Instrumen non-tes yang
digunakan adalah angket dan

dokumentasi.

Hasil penelitian ini dianalisis
secara bertahap, vyaitu: 1) Uji
normalitas menentukan apakah data
yang akan dianalisis terdistribusi
normal. untuk menguji normalitas

dalam penelitian ini menggunakan

data pre-test dan post-test. 2) Uji
homogenitas dilakukan untuk
menentukan apakah data memiliki
tingkat varians yang sama.
Homogenitas perhitungan dilakukan
dengan menggunakan data pre dan
post-test. 3) Uji N-Gain digunakan
untuk melihat peningkatan hasil
belajar rata-rata siswa.. 4)
menggunakan uji t-test untuk menguiji
hipotesis 5) untuk melihat hasil
korelasi

korelasi menggunakan

Product Moment.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil studi
bahwa: (1)

pembelajaran Augmented Reality

menunjukkan
penerapan  media
(AR) mampu meningkatkan
pemahaman konsep dan minat baca
siswa; dan (2) media ini efektif
membantu siswa dalam memahami
konsep dan menumbuhkan minat

baca.

Efektifitas media pembelajaran
berbasis Augmented Reality terhadap
peningkatan minat membaca terdapat
peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat
pada hasil dari angket minat
membaca sebelum dan sesudah
menggunakan media berbasis

Augmented Reality. Digunakan
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lembar angket dengan pernyataan
positif dan negatif untuk menilai minat
membaca siswa. Peserta di kelas
eksperimen dan kelas kontrol mengisi
melihat hasil

angket untuk

peningkatan minat membaca. Gambar

1 menunjukkan perbandingan hasil
peningkatan minat belajar di kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

Gambar 1

minat membaca

yang
signifikan, yaitu diperoleh dari hasil

Data hasil
menunjukkan  peningkatan
thitung = 5,49 dengan df = 58. Nilai ini
dibandingkan 380ontr
(df=58; a=0,05).

ttabel, hal ini membuktikan bahwa

dengan t
Harga thitung >

ada pengaruh yang signifikan pada

media pembelajaran berbasis

Augmented Reality terhadap minat

membaca peserta didik.

Pada tabel 1 disajikan nilai

pretest dan posttest kelompok

eksperimen dan kontrol, lengkap

dengan jumlah sampel, parameter
statistik, dan nilai. Berdasarkan hasil

analisis, data menunjukkan distribusi

380

normal.
Tes Normalitas
kelas Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov?
Statistic | df | Sig. | Statistic | df | Sig.
pre test
.188| 30| .200 .918] 301.478
kontrol
post test
.250| 30(.016 .856] 30(.071
kontrol
hasil
pre test
) .212| 30| .200 9281 301 .491
eksperimen
post test
) .280| 30| .149 .8421 30].071
eksperimen
Tabel.1
Dengan melihat rata-rata
posttest pada kelompok eksperimen
dan control pada tabel 2, diperoleh
nilai signifikansi yaitu 0,147 yang lebih
besar dari 0,05. Hal ini membuktikan
bahwa data berdistribusi homogen.
Tabel. 2
Tes Homogenitas
Levene | dfl df2 Sig.
Statistic
Based on Mean 1.821 3 116 .147
hasil
Based on Median 1.275| 3 116 .286
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Based on Median

and with adjusted 1.275 3| 112.044

df

Based on trimmed
1.913 3 116

mean

.286

131

Tabel 2 menunjukkan hasil uji
t-test yang
apakah

independent sample

digunakan untuk melihat
terdapat perbedaan signifikan dalam
antara

hasil  posttest

yang
media AR dan kelompok kontrol yang

kelompok

eksperimen menggunakan

menggunakan media konvensional

berupa buku.

Penelitian ini menggunakan uiji

independent sample t-test untuk
mengevaluasi perbedaan hasil
posttest secara signifikan antara
kelompok eksperimen yang

memanfaatkan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality dan
kelompok kontrol yang menggunakan
media konvensional yaitu buku, nilai

dapat dilihat dalam tabel 3 .

Tabel. 3
Group Statistics
kelas N | Mea Std. Std.
n Deviatio | Error
n Mean
78.7
post test kontrol 30 ; 6.760| 1.234
hasil
post test 83.9
) 30 7.599| 1.387
eksperimen 0

Dapat dilihat pada tabel 3

menunjukkan ada perbedaan

signifikan antara rata-rata kelas
control yang menggunakan media
konvensional dan kelas eksperimen
yang menggunakan media berbasis
Augmented Reality. Dengan kata lain
memanfaatkan media Augmented
Reality berpengaruh bagi pemahaman
konsep dan minat membaca siswa.
Selanjutnya setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media
berbasis Augmented Reality untuk
melihat seberapa besar peningkatan
hasil belajar siswa, perlu melakukan

uji N-Gain. Berikut katergori padauji N-

Gain:

N-Gain Kategori

20.7 Tinggi
0.3-<0.7 Sedang

<0.3 Rendah
N-Gain (%) Kategori

Efektivitas
= 76% Efektif

56% - 75%
40% - 55%
< 40%

Cukup efektif
Kurang efektif
Tidak efektif

Pada tabel 4 menampilkan uji

N-Gain dalam melihat seberapa besar
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peningkatan pada hasil belajar siswa
setelah mengikuti pembelajaran pada

kelas control dan kelas eksperimen.

Tabel. 4
Descriptive Statistics
N | Mini | Maxi | Mean Std.
mum | mum Deviation

NGain_skore | 30| .32( 1.00 .6037 .24656

NGain_perse 32.0] 100.
30 60.3686 | 24.65640
n 0 00
Valid N
o 30
(listwise)

Tabel 4 merupakan hasil uji N-
Gain dari kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality dimana
mendapatkan nilai rata-rata yaitu 0.60
atau 60% sehingga mendapatkan
kategori sedang dan cukup efektif

digunakan dalam pembelajaran.

E. Kesimpulan

Studi ini dapat disimpulkan
bahwa media berbasis Augmented
Reality menunjukkan keterampilan

minat membaca dan pemahaman

konsep mengalami peningkatan yang

cukup signifikan setelah  siswa

memanfaatkan media berbasis

Augmented Reality. Penggunaan
media berbasis Augmented Reality
menunjukkan bahwa media ini mampu
membangun perhatian siswa untuk
membaca, sehingga dapat
meningkatkan minat membaca serta
pemahaman konsep siswa. Media
berbasis Augmented Reality membuat
dalam

siswa lebih bersemangat

membaca karena menghadirkan
tampilan gambar 3D dan warna yang

menarik.
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