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ABSTRAK 

 

 

EFEKTIVITAS MODEL DISCOVERY LEARNING BERBANTUAN  

MEDIA AUGMENTED REALITY ASSEMBLR EDU TERHADAP 

PENINGKATAN PENGETAHUAN IPAS 

KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

 

Oleh  

 

 

ADINDA RAHMADHINA 

 

 

 

Masalah penelitian ini adalah rendahnya pengetahuan peserta didik kelas IV pada 

pembelajaran IPAS. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh 

model discovery learning berbantuan media augmented reality assemblr edu 

terhadap peningkatan pengetahuan IPAS kelas IV sekolah dasar. Metode yang 

digunakan yaitu metode eksperimen semu (quasi experiment design) dengan desain 

dua kelompok (between subject design). Teknik pengambilan sampel penelitian ini 

menggunakan teknik sampe jenuh. Populasi penelitian ini sebanyak 48 peserta 

didik. Teknik pengumpulan data dengan teknik tes dan non tes berupa lembar 

observasi. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji N-Gain. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat efektivitas yang signifikan dengan 

penerapan model discovery learning berbantuan media augmented reality assemblr 

edu terhadap peningkatan pengetahuan IPAS kelas IV di SD Negeri 1 Patoman. 
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ABSTRACT 

 

 

EFFECTIVENESS OF DISCOVERY LEARNING MODEL ASSISTED 

AUGMENTED REALITY ASSEMBLR EDU MEDIA TOWARDS 

IMPROVING SCIENCE KNOWLEDGE 

CLASS IV ELEMENTARY SCHOOL 

 

 

By 

 

 

ADINDA RAHMADHINA 

 

 

 

The research was based on the low knowledge of fourth grade students in science 

learning. The purpose of this study was to determine the effect of the discovery 

learning model assisted by augmented reality Assemblr Edu media on improving 

science knowledge of fourth grade elementary school students. The method used 

was the quasi-experimental method (quasi-experimental design) with a two-group 

design (between subject design). The sampling technique for this study used the 

saturated sample technique. The population of the study was 48 students. Data 

collection techniques used test and non-test techniques in the form of observation 

sheets. Data analysis in this study used the N-Gain test. The results of the study 

showed that there was significant effectiveness with the application of the discovery 

learning model assisted by augmented reality Assemblr Edu media on improving 

science knowledge of fourth grade students at SD Negeri 1 Patoman. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran kurikulum merdeka memungkinkan peserta didik untuk 

meningkatkan pengetahuan mereka melalui lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan proses pembelajaran yang aktif. Keaktifan belajar peserta 

didik juga dapat dipengaruhi oleh berbagai kegiatan pembelajaran yang 

dirancang oleh pendidik. Kegiatan pembelajaran yang inovatif akan membuat 

peserta didik menjadi mandiri dan menjangkau kegiatan peserta didik dalam 

proses belajar dan pembelajaran (Heni dkk., 2024). Proses pembelajaran yang 

berhasil dipengaruhi oleh beberapa, faktor yang mempengaruhi keaktifan belajar 

peserta didik meliputi model pembelajaran, peserta didik, pendidik , materi, 

tempat, waktu, dan fasilitas (Farida, 2021:54). Oleh sebab itu, penting bagi 

pendidik  untuk memilih model pembelajaran yang menyenangkan dan dapat 

melibatkan seluruh peserta didik.  

 

Model pembelajaran yang disarankan untuk diimplementasikan pada kurikulum 

merdeka belajar untuk mendorong peserta didik menjadi aktif dan tertarik adalah 

model discovery learning. Model pembelajaran discovery learning juga 

mengajarkan peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga mereka dapat menemukan sendiri pengetahuan dan 

keterampilan yang mereka pelajari, bukan sebagai hasil dari menghafal sejumlah 

fakta, tetapi sebagai hasil dari penemuan pribadi, sehingga membuat peserta 

didik tertarik dan membuat pelajaran tidak membosankan (Maulid, 2021). Model 

discovery learning merupakan model pembelajaran yang berfokus pada materi 

dengan contoh spesifik agar peserta didik terlibat aktif dan termotivasi, 

penggunaan model discovery learning meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam merekonstruksi pengetahuan ilmiah peserta didik pada kehidupan nyata 
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(Khairani, 2022:638). Model discovery learning terbukti berpengaruh dalam 

meningkatkan pengetahuan peserta didik (Prasetyo dan Abduh, 2021:1836). Hal 

ini selaras dengan penelitian yang mengemukakan bahwa model discovery 

learning dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik (Syahbani dkk., 

2024:1907). 

 

Penerapan model pembelajaran discovery learning yang didukung dengan 

menggunakan media pembelajaran dapat meminimalisir kesulitan pendidik  

dalam menjelaskan materi (Kusrini dkk., 2018:28). Media pembelajaran yang 

tepat mampu mendorong keaktifan peserta didik memiliki gaya belajar yang 

berbeda, dengan adanya penggunaan berbagai media memungkinkan 

penyesuaian pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan peserta didik  yang 

memiliki gaya belajar visual, auditori, atau kinestetik. Media pembelajaran 

memiliki peran yang sangat penting dan perlu diterapkan oleh pendidik, media 

pembelajaran tersebut dapat membantu peserta didik dalam memahami isi materi 

pelajaran, menumbuhkan motivasi belajar serta minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran untuk menciptakan karakter yang berpengetahuan, kreatif, 

inovatif, kritis dan mandiri (Nurwahidin dkk., 2024:18). Media pembelajaran 

yang digunakan pada era ini sudah banyak menggunakan teknologi seperti 

dengan menggunakan teknologi AR (augmented reality). Augmented reality  

merupakan teknologi yang mampu mengintegrasikan elemen digital ke dalam 

lingkungan nyata, memungkinkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi 

dengan objek virtual yang ditambahkan ke dunia fisik (Aditama dkk., 2023). 

Salah satu aplikasi yang berbasis augmented reality adalah assemblr edu. 

Aplikasi assemblr edu merupakan platfrom untuk membuat dan berbagi media 

atau bahan ajar yang interaktif berbasis augmented reality (Chofifah dkk., 

2024:522). 

 

Pemanfaat media assemblr edu oleh pendidik dapat meningkatkan aktivitas 

pendidik dan juga peserta didik dalam proses pembelajaran. Pendidik juga perlu 

mempelajari karakteristik peserta didik agar dalam pembelajaran dengan 

menggunakan media assemblr edu dapat meningkatkan pengetahuan peserta 
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didik (Novianti dan Nisa, 2023). Peserta didik kelas IV yang rata-rata berumur 

11 tahun berada pada tahap peralihan tahap operasional konkret ke tahap 

operasional formal. Pada tahap operasional formal peserta didik telah mampu 

berpikir secara logis, kritis serta peserta didik dapat menelaah suatu masalah 

secara mendalam (Ramlan dkk., 2023). Apabila peserta didik yang berada pada 

tahap peralihan tahap operasional konkret ke tahap operasional formal 

disandingkan dengan media pembelajaran yang menggabungkan teknologi 

dengan dunia nyata dapat membantu peserta didik mengembangkan 

keterampilan, kreativitas dan sikap dalam memecahkan masalah yang dihadapi 

sehingga memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang materi yang 

sedang dipelajari lewat suatu fakta. 

   

Media assemblr edu mampu membantu pendidik dalam meningkatkan 

kreativitas pendidik  dalam merancang materi ajar yang inovatif, menjadikan 

proses pembelajaran lebih interaktif dan tidak monoton (Dewi dkk., 2022). 

Aplikasi ini digunakan agar pendidik dapat menciptakan alat peraga yang 

menarik, sehingga meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar, contohnya 

dengan membuat proyek-proyek yang kreatif, seperti membuat miniatur model 

bangunan historis atau simulasi ekonomi modern (Novianti dan Nisa, 2023). 

Fitur augmented reality asssemblr edu memungkinkan peserta didik untuk 

bereksplorasi dan manipulasi objek digital dalam lingkungan virtual yang 

realistis. Proses pembuatan proyek-proyek ini tidak hanya membuat peserta 

didik aktif tetapi juga memungkinkan mereka untuk berkreasi dan 

mengekspresikan ide mereka secara visual. Ditambah lagi dengan objek belajar 

yang terkesan nyata dapat menarik perhatian peserta didik untuk tetap fokus 

pada kegiatan pembelajaran sehingga media ini dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik.  

 

Pengetahuan sebagai informasi atau pemahaman yang diperoleh melalui 

pengalaman, pendidikan, atau penelitian (Purwanti, 2018). Dalam dunia 

akademis, pengetahuan dipandang sebagai salah satu komponen dasar yang 

membentuk kognisi manusia, yang dapat digunakan untuk memecahkan 
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masalah, mengambil keputusan, dan memahami dunia sekitar. Pengetahuan 

terdiri dari beberapa jenis yaitu pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif. Pengetahuan faktual, mencakup pengetahuan tentang terminologi 

yaitu pengertian atau definisi, dan pengetahuan tentang detail-detail dan elemen-

elemen yang spesifik yaitu pengetahuan tentang peristiwa, lokasi, tanggal, orang, 

sumber informasi dan lainnya yang berdasar pada fakta (Pertiwi, 2021). Contoh 

pengetahuan faktual misalnya mobil bergerak. Peserta didik tersebut mengetahui 

mobil tersebut faktanya bergerak bukan diam. Mata pelajaran yang sesuai 

dengan fokus pengetahuan faktual adalah IPAS, karena pada materi IPAS sering 

kali berkaitan langsung dengan pengalaman sehari-hari peserta didik, sehingga 

penelitian ini dapat mengeksplorasi bagaimana pemahaman peserta didik 

mengaitkan pengetahuan dari berbagai sumber. Selain itu pemilihan mata 

pelajaran IPAS dalam penelitian ini juga sangatlah tepat karena IPAS 

menawarkan pendekatan interdisipliner yang mencakup aspek sains, geografi, 

dan sosial, sehingga memberikan pemahaman yang lebih holistik tentang dunia. 

Mata pelajaran ini relevan dengan kehidupan sehari-hari, memungkinkan peserta 

didik untuk mendapatkan teori dengan situasi nyata yang mereka hadapi. Selain 

itu, penelitian di bidang IPAS mendorong pengembangan keterampilan berpikir 

kritis dan analitis, yang sangat penting dalam memecahkan masalah 

kontemporer. Dengan fokus pada isu-isu terkini, seperti perubahan iklim dan 

keberagaman budaya, IPAS juga meningkatkan kesadaran peserta didik  

terhadap tantangan global. 
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Berdasarkan observasi yang dilakukan bulan Oktober 2024 di kelas I sampai 

dengan kelas VI di SD Negeri 1 Patoman, diketahui nilai hasil asesmen sumatif 

pada semester ganjil, sebagai berikut: 

 

 Tabel 1 Hasil Asesmen Sumatif Mata Pelajaran IPAS  SD N 1 Patoman  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas I sampai VI SD N 1 Patoman  

 

Pada Tabel 1 menunjukkan bahwa presentase ketuntasan peserta didik paling 

rendah dari kelas I sampai dengan kelas VI terdapat pada kelas IV, oleh sebab itu 

peneliti memilih kelas IV. Peneliti memilih kelas IV untuk dijadikan kelas 

penelitian dikarenakan pada usia ini, peserta didik mulai mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan analitis yang lebih matang, sehingga mereka 

lebih mampu memahami konsep-konsep yang lebih kompleks dan 

mengaitkannya dengan fakta. Selain itu pada kelas IV juga merupakan masa 

transisi penting di mana peserta didik  mulai lebih aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran dan dapat berkontribusi dalam diskusi kelompok. Pada kelas IV 

SD N 1 Patoman diketahui bahwa kegiatan pembelajaran sebagian peserta didik 

kurang memperhatikan penjelasan dari pendidik karena kurangnya stimulus 

yang diberikan pendidik sehingga respon yang diharapkan tidak muncul. Pada 

proses pembelajaran terdapat penggunaan model pembelajaran yang kurang 

 

Mata 

Pelajaran 

 

Kelas 

 

KKTP 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Angka Presentase 

Tuntas Belum 

Tuntas 

Tuntas 

(%) 

Belum 

Tuntas 

(%) 

 

 

 

 

 

 

IPAS 

I A 75 30 18 12 60% 40% 

I B 75 32 16 16 50% 50% 

II A 75 28 17 11 60% 40% 

II B 75 27 13 14 48% 62% 

III A 75 27 12 15 44% 66% 

III B 75 25 11 14 44% 56% 

IV A 75 25 6 16 24% 76% 

IV B 75 23 6 17 26% 74% 

V A 75 27 14 13 52% 48% 

V B 75 29 12 17 41% 59% 

VI A 75 26 10 16 38% 62% 

VI B 75 27 9 18 33% 67% 

Jumlah Peserta 

Didik 

326 Peserta Didik 

Rata- rata 42% 58% 
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bervariasi dalam proses pembelajaran mengakibatkan kejenuhan dan kurangnya 

keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran, pendidik 

masih menggunakan model pembelajaran yang bersifat teacher center sehingga 

peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran, oleh karena itu peneliti memilih 

model discovery learning untuk diterapkan dalam pembelajaran di kelas IV 

karena dengan model ini mendorong peserta didik untuk aktif terlibat dalam 

proses belajar dengan mengeksplorasi, mengamati, dan menemukan konsep-

konsep baru secara mandiri. Dengan pendekatan ini, peserta didik  tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, tetapi juga mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif, yang sangat penting untuk memecahkan masalah. 

Selain itu,model discovery learning dapat meningkatkan motivasi dan minat 

peserta didik. Model ini juga memungkinkan peserta didik  untuk memperoleh 

pengetahuan baru dengan pengalaman pribadi, sehingga memperkuat 

pemahaman dan retensi informasi. Dengan demikian, discovery learning 

menjadi pilihan yang efektif untuk meningkatka pengetahuan peserta didik 

dalam pembelajaran. 

 

Penggunaan media yang kurang sesuai dengan karakteristik peserta didik yang 

mayoritas 80% dari 57 peserta didik di antaranya lebih cepat belajar 

menggunakan media visual dan karakteristik materi yang tidak sesuai dengan 

media pembelajaran yang digunakan sehingga memberikan dampak pada 

pengetahuan peserta didik yang tergolong masih rendah. Pada penelitian ini 

peneliti memilih menggunakan media augmented reality assemblr edu  karena 

media ini memungkinkan peserta didik  untuk berinteraksi dengan konten 

pembelajaran secara langsung melalui elemen visual yang menarik, sehingga 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka jika dibandingkan dengan 

media pembelajaran lainnya. Dengan AR, konsep-konsep yang kompleks dapat 

dihadirkan dengan cara yang lebih mudah dipahami, memungkinkan peserta 

didik untuk melihat dan merasakan materi secara nyata. Selain itu, assemblr edu 

mendukung kolaborasi antara peserta didik , karena mereka dapat bekerja sama 

dalam menciptakan konten AR, yang juga mengembangkan keterampilan sosial 

dan komunikasi. Penggunaan teknologi ini juga mempersiapkan peserta didik  
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untuk menghadapi era digital, menjadikan proses pembelajaran lebih relevan dan 

sesuai dengan kebutuhan abad 21. 

 

Diketahui nilai hasil asesmen sumatif pada semester ganjil kelas IVA, sebagai 

berikut: 

   Tabel 2 Hasil Asesmen Sumatif Mata Pelajaran IPAS Kelas IVA 

 Sumber: Dokumen Pendidik Kelas IVA SD N 1 Patoman  

  

Tabel 2 menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai 

KKTP pada mata pelajaran IPAS yang telah ditentukan, yaitu 75. Hal tersebut 

dapat dilihat dari jumlah peserta didik yang memperoleh nilai ≥75 pada kelas IV 

A yaitu sebesar 24% dan yang tidak tuntas mencapai 76%. Dari pernyatan di atas 

dapat disimpulkan bahwa tingkat pengetahuan IPAS peserta didik kelas IV SD 

Negeri 1 Patoman tahun pelajaran 2024/2025 masih cukup rendah.  

 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, perlu sebuah upaya 

untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik yaitu dengan menerapkan model 

pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Selain itu perlu adanya penggunaan 

media pembelajaran seperti augmented reality assemblr edu untuk menstimulus 

respon peserta didik dalam proses pembelajaran. Peneliti memilih menerapkan 

model pembelajaran discovery learning, dengan model pembelajaran tersebut 

diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan IPAS peserta didik kelas IV SD 

Negeri 1 Patoman. 

 

Kelas 

 

Mata 

Pelajaran 

 

KKTP 

Angka Presentase 

Tuntas Belum 

Tuntas 

Tuntas 

(%) 

Belum 

Tuntas 

(%) 

 

 

 

IV A 

 Matematika 75 10 15 40% 60% 

Bahasa 

Indonesia 

75 7 18 28% 72% 

Pendidikan 

Pancasila 

75 13 12 52% 48% 

IPAS 75 6 19 24% 76% 

Pendidikan 

Anti Korupsi 

75 20 5 80% 20% 

Seni Rupa 75 9 16 36% 64% 

Rata-rata 43% 57% 
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Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti bermaksud untuk melakukan 

penelitian yang akan dilaksanakan di SD Negeri 1 Patoman dengan judul 

“Efektivitas Model Discovery Learning Berbantuan Media Augmented Reality 

Assemblr Edu Terhadap Peningkatan Pengetahuan IPAS Peserta Didik Kelas IV 

Sekolah Dasar”. 

 

Peneliti memilih untuk menggunakan model discovery learning karena dengan  

menggunakan model discovery learning peserta didik difasilitasi untuk 

mengeksplorasi dan menemukan konsep secara mandiri, yang meningkatkan 

rasa percaya diri dan kemandirian mereka dalam belajar jika dibandingkan 

dengan model pembelajaran lainnya yang terfokus pada hasil belajar saja. 

Penggunaan model discovery learning  dengan dibantu oleh media augmented 

reality assemblr edu mampu untuk menciptakan pembelajaran yang nyata tanpa 

harus berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitar hal ini tentunya lebih 

memudahkan proses pembelajaran dan mengefisiensi waktu daripada 

menggunakan media pembelajaran yang kurang terlalu monoton dan sudah 

sering digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini terfokus pada mata 

pelajaran IPAS sebab dalam pembelajaran IPAS memberikan peserta didik 

pemahaman yang menyeluruh tentang konsep-konsep dasar dalam sains dan 

sosial dibandingkan mata pelajaran lainnya, jika disandingkan dengan model 

discovery learning  dengan dibantu oleh media augmented reality assemblr edu. 

Penelitian ini akan dilakukan pada kelas IV sekolah dasar, hal ini dilakukan oleh 

peneliti setelah memahami karakteristik peserta didik kelas IV yang cenderung 

berada pada tahap peralihan dari yang tadinya berpikir konkret menjadi berpikir 

yang lebih abstrak dan logis. Penerapan model discovery learning berbantuan 

media augmented reality assemblr edu pada penelitian ini akan diterapkan di 

kelas IV A dan kelas IV B diberikan perlakuan tertentu untuk mengukur tingkat 

pengetahuan peserta didik pada mata pelajaran IPAS disekolah tersebut.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka peneliti 

mengidentifikasi masalah sebagai berikut. 

1. Rendahnya pengetahuan IPAS peserta didik.  

2. Proses pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teacher center). 

3. Penggunaan model pembelajaran yang belum dilakukan secara maksimal  

dan kurang bervariasi. 

4. Media pembelajaran belum dimanfaatkan secara maksimal. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dan identifikasi masalah, peneliti membatasi 

permasalahan yaitu: 

1. Pengetahuan IPAS peserta didik kelas IV SD N 1 Patoman.  

2. Model discovery learning dengan media augmented reality 

assemblr edu. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah, dapat dirumuskan masalah penelitian yaitu 

bagaimana efektivitas pembelajran dengan penerapan model discovery learning 

berbantuan media augmented reality assemblr edu terhadap peningkatan 

pengetahuan IPAS kelas IV sekolah dasar? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah:untuk 

mendeskripsikan efektivitas model discovery learning berbantuan media 

augmented reality assemblr edu terhadap peningkatan pengetahuan IPAS kelas 

IV sekolah dasar. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan m ampu memberikan manfaat baik secara praktis 

maupun teoretis. Adapun manfaat yang diharapkan adalah sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengembangan ilmu pengetahuan 

yang diintegrasikan dengan implementasi model pembelajaran discovery 
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learning serta penggunaan media augmented reality assemblr edu dalam 

pembelajaran.  

2. Manfaat Praktis 

a. Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi tentang penggunaan 

model discovery learning dengan media augmented reality assemblr edu dan 

diharapkan pendidik dapat mengembangkan model pembelajaran discovery 

learning agar pembelajaran lebih aktif, kreatif dan menyenangkan sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

b. Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini sebagai salah satu bahan masukan kepala sekolah supaya 

pendidik dapat menerapkan model pembelajaran discovery learning dengan 

media augmented reality assemblr edu terhadap peningkatan pengetahuan IPAS 

kelas IV sekolah dasar. 

c. Peneliti  

Melalui penelitian ini diharapkan mampu mengembangkan model pembelajaran 

discovery learning dengan media augmented reality assemblr edu dalam 

pembelajaran. 

 

G. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup merujuk pada batasan dan fokus dari penelitian yang akan 

dilakukan, adapun batasan dan fokus pada penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Efektivitas  

Efektivitas merupakan proses yang menggambarkan sejauh mana suatu 

penelitian mencapai tujuan yang diinginkan dan memberikan hasil yang valid 

dan bermanfaat. Pada penelitian ini, efektivitas di ukur dengan melihat 

perbedaan  peningkatan pengetahuan IPAS pada peserta didik kelas IV sekolah 

dasar dengan diterapkannya model discovery learning berbantuan media 

augmented reality assemblr edu dan pembelajaran model pembelajaran 

discovery learning berbantuan media audio visual.  
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2. Model Discovery Learning  

Model discovery learning merupakan suatu model untuk mengembangkan cara 

belajar peserta didik aktif dengan menemukan dan menyelidiki maka hasil yang 

diperoleh akan tahan lama dalam ingatan tidak akan mudah dilupakan peserta 

didik (Prasetyo dan Abduh, 2021). Model ini digunakan dalam penelitian untuk 

mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dan dapat memecahkan masalah 

melalui proses pembelajaran. 

3. Media Augmented Reality Assemblr Edu 

Media Augmented Reality Assemblr Edu merupakan teknologi yang dapat 

menggabungkan sebuah objek 3D ke dalam lingkungan nyata menggunakan 

bantuan camera (Purba dkk., 2024). Media ini dipilih karena mampu 

mengkonstruksikan output yang berbasis visual dalam bentuk tiga dimensi, 

media ini juga dijadikan sebagai media pembelajaran pada kelas eksperimen.  

4. Pengetahuan  

Pengetahuan merupakan hasil dari tahu, dan ini terjadi setelah orang melakukan 

pengindraan terhadap suatu objek tertentu, pengetahuan terbagi menjadi empat 

dimensi yaitu pengetahuan faktual, pengetahuan konseptual, pengetahuan 

prosedural, dan pengetahuan metakognitif (Novferma, 2016). Dimensi 

pengetahuan yang akan digunakan dalam penelitian ini merupakan dimensi 

pengetahuan faktual, karena dalam penelitian ini peserta didik ditekankan untuk 

mengenal dan memecahkan masalah pada suatu objek pembelajaran, hal ini 

sejalan dengan mata pelajaran yang akan diteliti yaitu mata pelajaran IPAS.  

5. Audio Visual 

Audio visual adalah media yang mengandung unsur suara dan juga memiliki 

unsur gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman video, film, dan sebagainya 

(Harahap dan Efendi, 2024). Media pembelajaran audio visual ini mampu 

mengaktifkan peserta didik  dalam memberikan tanggapan, umpan balik, 

mendorong peserta didik  melakukan praktik-praktik yang benar.  Media audio 

visual dalam penelitian ini digunakan sebagai media pembelajaran di kelas 

kontrol  

.



 

 

 

  

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1.   Teori Belajar 

Teori belajar merupakan penjelasan mengenai bagaimana terjadinya  

perubahan baik pada aspek kognitif, afektif maupun psikomotor seseorang 

dalam berbagai bidang akibat dari interaksi dengan lingkungannya. 

a) Teori Belajar Behavioristik 

Teori belajar behavioristik pada hakikatnya merupakan teori yang berfokus 

pada proses perubahan tingkah laku sebagai dampak dari interaksi antara 

stimulus - respon. Seiring dengan pendapat Nurlina dkk (2021:37) bahwa 

teori behavioristik merupakan suatu bentuk perubahan yang dialami 

individu berupa kemampuan dalam bentuk perubahan tingkah laku dengan 

cara yang baru sebagai hasil dari adanya stimulus dan respon yang 

didasarkan atas proposisi bahwa perilaku dapat dipelajari dan dijelaskan 

secara ilmiah.  

 

Menurut Sahlan dkk (2023:109) teori belajar behavioristik merupakan 

perubahan tingkah laku melalui rangsangan (stimulus) dan tanggapan 

(respon) yang secara khusus dapat diamati, di ukur dan di evaluasi oleh 

pendidik. Stimulus adalah lingkungan belajar anak baik di dalam maupun di 

luar sekolah dan sumber belajar. Sedangkan respon adalah hasil atau akibat 

berupa respon fisik terhadap suatu stimulus. Teori behavioristik 

memandang, belajar adalah sebagai perubahan tingkah laku tindakan 

tersebut merupakan akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon 

(Madani dan Muhtar, 2020)
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Berdasarkan penjelasan dari pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar behavioristik adalah teori yang berkaitan dengan perubahan 

tingkah laku yang terbentuk dari interaksi stimulus dan respon dalam proses 

pembelajaran yang didasarkan atas proposisi bahwa perilaku dapat 

dipelajari dan dijelaskan secara ilmiah.  

b) Teori Belajar Kognitif  

Teori belajar kognitif ini menuntut proses berpikir peserta didik agar dapat 

meningkatkan dan mengasah  kognitifnya melalui pengalaman-pengalaman 

selama proses pembelajaran yang dilaluinya. Arifin (2021:90) 

mengemukakan bahwa teori belajar kognitif lebih mementingkan proses 

dari pada hasil belajarnya. Pada teori ini pemahaman terhadap situasi yang 

ada di lingkungan merupakan hal yang terpenting, dengan pemahaman 

tersebut individu mampu memecahkan permasalahan yang dihadapinya dan 

juga bagaimana individu berpikir (thinking). Menurut Jerome Bruner dalam 

Festiawan (2020:19) mengungkapkan bahwa 

Teorinya yaitu “free discovery learing” yang memiliki arti bahwa setiap 

peserta didik memiliki kesempatan untuk menemukan suatu teori, 

konsep, pemahaman, atau aturan melalui contoh-contoh yang dijumpai 

dalam kehidupannya diberikan oleh pendidik, maka proses belajar akan 

berjalan kreatif dan berjalan dengan baik. 

Sejalan dengan pendapat di atas teori belajar kognitif juga diartikan sebagai 

cara mencari pengalaman untuk belajar, mencari informasi untuk 

menyelesaikan masalah, mengatur kembali, dan mengorganisasikan apa 

yang telah mereka ketahui untuk mencapai pembelajaran baru (Djiwandono, 

2006).  

Berdasarkan penjelasan dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa teori belajar kognitif adalah  teori yang mementingkan proses belajar 

dan berpikir dengan tujuan agar peserta didik paham terhadap konsep dan 

juga mencari pengalaman untuk belajar, mencari informasi untuk 

menyelesaikan masalah, teori dan aturan sehingga peserta didik mampu 

melakukan problem solving terhadap masalah yang dihadapinya.  

 



14 

 

 

c) Teori Belajar Humanistik 

Teori ini menekankan menekan pada proses belajar yang dilakukan untuk 

memanusiakan manusia dengan tercapainya aktualisasi diri pada peserta 

didik secara optimal. Sejalan dengan pendapat Jauhari & Karyono (2022) 

teori belajar humanistik adalah suatu teori pembelajaran yang menekankan 

pendidik sebagai fasilitator, pendidik yang hebat yaitu seorang pendidik 

yang bisa menjadikan peserta didik menjadi manusia yang seutuhnya.  

 

Mastoah dkk (2021:40) teori belajar humanistik adalah teori yang 

menekankan pada proses pembelajaran bukan pada hasil belajar, dan teori 

ini memiliki konsep memanusiakan manusia (peserta  didik), sehingga ia 

mampu mengenali dirinya serta lingkungan sekitarnya. 

Berdasarkan penjelasan dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa teori belajar humanistik adalah teori yang menekankan pada proses 

pembelajaran yang memanusiakan manusia sehingga ia mampu mengenali 

dirinya dan lingkungan sekitarnya.  

 

d) Teori Belajar Konstruktivisme 

Teori belajar ini meyakini bahwa peserta didik dapat secara aktif 

membangun atau menyusun pengetahuannya sendiri dan realitas ditentukan 

oleh pengalamannya sendiri. Avicenna (2021:359) mengungkapkan bahwa 

teori konstruktivisme adalah suatu pendekatan terhadap belajar yang 

meyakini bahwa orang secara aktif membangun atau menyusun 

pengetahuannya sendiri dan realitas ditentukan oleh pengalamannya sendiri 

pula. 

Sementara itu Casfian dkk (2024:639) mengungkapkan bahwa  

Teori belajar konstruktivistik menganggap belajar sebagai proses di 

mana peserta didik secara aktif membangun pengetahuannya sendiri. 

Proses ini mengharuskan peserta didik untuk aktif berpikir, 

mengorganisir konsep, dan memberikan arti pada materi yang 

dipelajari. 

 

Maka hal tersebut dapat membuat anak mendapatkan pengalaman baru dan 

juga pemahaman baru dalam mengkonstruksi apa yang dipelajari. (Susanto, 

2013) juga mengungkapkan bahwa teori belajar kontruktivisme ini 
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merupakan pengetahuan yang dikonstruksi sendiri oleh peserta didik dan 

pengalaman belajar merupakan kunci utama dari belajar bermakna.  

 

Berdasarkan penjelasan dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa teori belajar konstruksivisme merupakan teori belajar yang berpusat 

pada peserta didik dengan memberikan kebebasan untuk dapat berperan 

aktif dalam membangun atau menyusun pengetahuannya sendiri melalui 

pengalamannya sendiri. 

Berdasarkan teori belajar di atas, maka peneliti menganalisis bahwa teori belajar 

yang sesuai dengan model discovery learning dalam penelitian ini adalah teori 

belajar konstruktivisme. Hal ini disebabkan teori belajar konstruksivisme 

merupakan teori belajar yang berpusat pada peserta didik dengan memberikan 

kebebasan untuk dapat berperan aktif dalam membangun atau menyusun 

pengetahuannya sendiri melalui pengalamannya sendiri,  tentunya hal ini sejalan 

dengan model discovery learning yaitu pembelajaran yang memberikan 

kesempatan pada peserta didik untuk menemukan teori, sebuah konsep maupun 

pemahaman dari hal-hal yang mereka temui di dunia nyata , sehingga dalam 

proses pembelajaran peserta didik dapat terlibat aktif.  

2. Pengetahuan 

a. Pengertian Pengetahuan 

Pengetahuan adalah pemahaman atau kesadaran yang diperoleh melalui 

pengalaman, pendidikan, atau informasi. Pengetahuan adalah pemahaman atau 

informasi tentang subjek yang diketahui melalui pengalaman maupun studi yang 

diketahui balik oleh satu orang atau oleh orang-orang pada umumnya (Swarjana 

2022:3). Pengetahuan bukan hanya menerima informasi saja tetapi mampu untuk 

mengidentifikasi dan paham dengan informasi yang diterima baik melalui 

pengalaman ataupun pendidikan. Segala sesuatu yang diketahui, misalnya 

kepandaian, atau segala sesuatu yang diketahui berkenaan dengan hal, contohnya 

mata pelajaran disebut dengan pengetahuan (Ridwan dkk 2021). Pengetahuan 

juga mengubah perilaku individu yang berasal dari pengalaman (Hakim, 

2023:9). 
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Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa pengetahuan 

merupakan pemahaman yang diketahui manusia melalui pengindraan terhadap 

suatu objek lewat pengalaman atau pendidikannya. 

b. Jenis-jenis Pengetahuan 

Pengetahuan dapat dimiliki oleh manusia di dalam kehidupannya. Kratwohl 

mengungkapkan bahwa terdapat empat unsur yang membentuk dimensi 

pengetahuan yakni pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan metakognisi 

(Nurhamidin, 2019:16). 

a) Pengetahuan faktual merupakan unsur dasar yang harus diketahui untuk 

mengenal dan memecahkan masalah pada objek pengetahuan. Pengetahuan 

faktual terdiri dari dua komponen yakni pengetahuan terhadap aspek 

terminologi dan pengetahuan terhadap rincian spesifik dan elemen objek 

pengetahuan. 

b) Pengetahuan konseptual merupakan pengetahuan mengenai hubungan antar 

unsur-unsur dasar objek pengetahuan dalam skala yang lebih besar dan 

mendukung satu sama lain. Pengetahuan konseptual terdiri dari tiga 

komponen yakni pengetahuan mengenai klasifikasi dan kategori, pengetahuan 

mengenai prinsip dan generalisasi, dan pengetahuan mengenai teori, model, 

dan struktur. 

c) Pengetahuan prosedural, merupakan pengetahuan mengenai bagaimana 

melakukan sesuatu, metode penyelidikan, kriteria untuk menggunakan 

keterampilan, algoritma, teknik, dan metode. Pengetahuan prosedural terdiri 

dari tiga komponen yakni pengetahuan keterampilan subjek khusus dan 

algoritma, pengetahuan tentang teknik subjek khusus dan metode, 

pengetahuan tentang kriteria untuk menentukan kapan menggunakan prosedur 

yang tepat. 

d) Pengetahuan metakognitif, merupakan pengetahuan tentang kognisi serta 

kesadaran secara umum dan pengetahuan seseorang mengenai kognisinya 

sendiri. Pengetahuan metakognitif terdiri dari tiga komponen yakni 

pengetahuan strategis, pengetahuan tentang tugas kognitif termasuk 

kontekstual dan kondisional, dan pengetahuan mengenai kemampuan kognitif 

diri sendiri. 
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Berdasarkan pendapat ahli di atas maka peneliti menganalisis bahwa 

pengetahuan yang sesuai dengan pembelajaran IPAS dalam penelitian ini adalah 

pengetahuan faktual.Pengetahuan faktual ini memiliki indikator yaitu berupa 

penjelasan sederhana, pengingat informasi, pengenalan istilah menyusun daftar, 

penggunaan data atau statistik, deskripsi kejadian sejarah , pengakuan sumber, 

penyajian informasi (Anderson& David, 2015). Hal ini disebabkan karena pada 

pengetahuan faktual menekankan untuk mengenal dan memecahkan masalah 

pada objek pengetahuan hal ini sejalan dengan mata pelajaran IPAS yang 

mempelajari tentang objek pengetahuan atau ide-ide yang baru sehingga dapat 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memecahkan masalah 

melalui proses pembelajaran yang aktif.  

 

3. Model Pembelajaran Discovery Learning 

a. Pengertian Model Pembelajaran Discovery Learning 

Model pembelajaran discovery learning menuntut peserta didik untuk terlibat 

aktif dalam pembelajaran dengan menemukan dan mengkonstruk 

pengetahuannya sendiri. “Discovery Learning can be defined as the learning 

that takes place when the student is not presented with subject matter in the final 

form, but rarther is required to organize it him self”(Saputri dkk, 2020:49).  

Maksudnya discovery juga dapat diartikan bahwa materi pelajaran tidak 

disediakan dalam bentuk siap pakai tetapi sebaliknya, peserta didik diberi 

instruksi untuk mengatur dan menyusun pelajaran dengan sendirinya.  

Model pembelajaran discovery learning ini merupakan model pembelajaran 

yang menekankan pada pembentukan pengetahuan peserta didik dari 

pengalaman selama pembelajaran. Penerapan model discovery learning 

dalam pembelajaran diharapkan dapat membangkitkan motivasi belajar 

sehingga prestasi belajar peserta didik menjadi lebih meningkat (Fajri, 

2019). 

Sementara itu (Lestari, 2020) mengemukakan bahwa 

Discovery learning merupakan suatu metode pembelajaran untuk 

mengembangkan cara belajar peserta didik dengan menemukan sendiri, 

menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh peserta didik mampu 
bertahan lama dalam ingatan dan tidak mudah untuk lupa. Dengan belajar 

penemuan , peserta didik juga bisa belajar berpikir analisis dan mencoba 

memecahkan sendiri problem yang mereka hadapi. 
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Berdasarkan pendapat para ahli yang telah dipaparkan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran discovery learning merupakan suatu model 

pembelajaran yang menuntut peserta didik aktif dalam berbagai kegiatan 

eksplorasi dan elaborasi dengan menekankan pada pembentukan pengetahuan 

peserta didik dari pengalaman sehingga prestasi belajar peserta didik menjadi 

lebih meningkat dan hasil belajar yang diperoleh peserta didik mampu bertahan 

lama dalam ingatan mereka.  

b. Langkah-langkah Model Pembelajaran Discovery Learning 

Pengimplementasian model discovery learning memiliki beberapa langkah-

langkah yang harus di lewati agar pengimplementasian nya dapat terlaksana 

dengan baik dan efektif. (Fauzan dkk, 2020) menyebutkan bahwa dalam 

pengimplementasian model discovery learning terdiri dari beberapa langkah 

sebagai berikut: 

a) Stimulasi 

Pendidik mengajukan masalah-masalah yang dapat dilihat atau dibayangkan 

oleh peserta didik.  

b) Problem Statment 

Pendidik mengajak peserta didik untuk mengidentifikasi masalah yang realitisik 

dengan bahan yang disajikan untuk stimulus. 

c) Data Collection 

Peserta didik mengumpulkan informasi yang relevan untuk membuktikan atau 

menemukan suatu konsep. Peserta didik didorong lebih aktif, kreatif, kritis, dan 

inovatif dalam mengembangkan ide.  

d) Data Processing 

Peserta didik secara interaktif, memahami pekerjaan temannya, menjelaskan 

dalam diskusi dikelas. Peserta didik mengolah data yang telah dikumpulkan. 

Pengolahan dat dalam rangka mengarahkan kepada konsep yang akan dicapai. 

Pendidik memotivasi peserta didik agar mampu menyelesaikan pertanyaan-

pertanyaan penuntun yang mengarah kepada peserta didik dalam memperoleh 

penyelesaian masalah. Pendidik memperhatikan pekerjaan peserta didik dan 

memberikan bantuan. 
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e) Verification 

Pendidik menentukan peserta didik tertentu untuk mempresentasikan hasil 

kerjanya. Kemudian dari hasil diskusi kelompok tersebut dibandingkan dengan 

hasil diskusi kelas dan dipimpin oleh pendidik. Pada tahap ini dapat digunakan 

untuk melatih keberanian peserta didik dalam berpendapat, walaupun berbeda 

dengan teman bahkan pendidik. Peserta didik dapat mengecek kebenaran dari 

konsep yang ditemukan atas dasar tetap dalam bimbingan pendidik.  

f) Generalisasi 

Pendidik dan peserta didik bersama-sama menarik kesimpulan dari apa yang 

sudah ditemukan dan didiskusikan.  

 

Sumber lain menyebutkan bahwa langkah-langkah model discovery learning 

sebagai berikut (Islam dkk, 2020:158-159). 

a. Pemberian rangsangan (stimulation).  

Pada fase ini, peserta didik dihadapkan pada suatu masalah yang dapat 

menimbulkan keingintahuan peserta didik, kemudian dilanjutkan dengan 

tidak memberikan informasi secara menyeluruh untuk mendorong peserta 

didik untuk menemukan diri mereka sendiri. 

b. Pernyataan/identifikasi masalah (problem statement) 

Pada fase ini peserta didik diberikan kesempatan oleh pendidik untuk 

mengidentifikasi suatu masalah yang berkaitan dengan materi yang dipelajari 

dan dirumuskan hipotesisnya. 

c. Pengumpulan data (data collecting) 

Pada fase ini peserta didik diberikan kesempatan oleh pendidik untuk 

mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya.  

d. Pengolahan atau pengerjaan data  

Pada fase ini peserta didik diberikan tugas untuk dapat mengolah informasi 

yang diperoleh peserta didik lewat tanya jawab atau pengamatan yang telah 

dikumpulkan. 

e. Pembuktian (Vertification) 

Pada fase ini peserta didik dapat menampilkan hasil pengamatan yang telah 

ditemukan dan dikumpulkan dari pengolahan data yang telah dilakukan, dan 
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peserta didik lainnya akan menanggapi serta melakukan tanya jawab terkait 

penemuan yang didapat tersebut.  

f. Menarik kesimpulan (generalization) 

Pada fase yang terakhir ini peserta didik dapat menyimpulkan apa yang telah 

dipahami serta pendidik dapat memberikan penguatan terhadap kesimpulan 

yang telah disampaikan oleh peserta didik.  

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan di atas mengenai langkah-langkah 

model discovery learning, maka langkah-langkah yang peneliti ambil yaitu 

langkah-langkah yang dikemukakan oleh Islam. Langkah-langkah tersebut yaitu: 

(a) stimulation (pemberian rangsangan), (b) problem statement 

(pernyataan/identifikasi masalah), (c) data processing (pengolahan data), (e) 

verification (pembuktian), (f) generalization (menarik kesimpulan). Media 

augmented reality assemblr edu yang digunakan dalam pembelajaran sejalan 

dengan langkah-langkah discovery learning. 

c. Kelebihan dan Kelemahan Model Discovery Learning 

Dalam penerapannya pada pembelajaran, tentu model discovery learning 

memiliki kelemahan. Model discovery learning memiliki kelebihan dan 

kekurangan, kelebihan model discovery learning yaitu sebagai berikut (Hanafiah 

dan Suhana, 2014:79) 

a) Membantu peserta didik untuk mengembangkan, kesiapan, serta 

penguasaan keterampilan dalam proses kognitif. 

b) Peserta didik memperoleh pengetahuan secara individual sehingga dapat 

dimengerti dan mengendap dalam pikirannya. 

c) Dapat membangkitkan motivasi dan gairah belajar peserta didik untuk 

belajar lebih giat lagi 

d) Memberikan peluang untuk berkembang dan maju sesuai dengan 

kemampuan dan minat masing-masing 

e) Memperkuat dan menambah kepercayaan pada diri sendiri dengan proses 

menemukan sendiri karena pembelajaran berpusat pada peserta didik 

dengan peran pendidik  yang sangat terbatas.  

 

Kelemahan model discovery learning antara lain. ( Asbar, 2022:74)  

1. Menyita banyak waktu, pendidik dituntut mengubah kebiasaan mengajar 

yang umumnya sebagai pemberi informasi menjadi fasilitator, motivator 

dan pembimbing peserta didik dalam belajar. 
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2. Untuk seorang pendidik  atau pendidik, ini bukan pekerjaan yang mudah 

karena itu pendidik  memerlukan waktu yang banyak, dan sering kali 

pendidik  merasa belum puas kalau tidak banyak memberikan motivasi 

dan membimbing peserta didiknya dengan baik. 

3. Menyita pekerjaan pendidik . 

4. Tidak semua peserta didik mampu melakukan penemuan. 

5. Tidak berlaku untuk semua topik. 

6. Berkenaan dengan waktu, strategi discovery learning membutuhkan 

waktu yang lebih lama daripada ekspositori. 

7. Kemampuan berpikir rasional peserta didik masih terbatas. 

8. Faktor budaya atau kebiasaan yang masih menggunakan pola 

pembelajaran lama. 

9.  Tidak semua peserta didik dapat mengikuti pelajaran ini dengan 

baik, karena peserta didik umumnya masih membutuhkan bimbingan     

pendidik . 

10. Tidak semua topik cocok disampaikan dengan model pembelajaran ini, 

umumnya, topik-topik yang berhubungan dengan prinsip dapat 

dikembangkan dengan model penemuan. 

 

Berdasarkan penjelasan yang diuraikan oleh beberapa ahli di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa kelebihan model discovery learning yaitu dapat membantu 

peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran menciptakan peserta didik 

menjadi lebih berani dalam mengemukakan pendapat, serta peserta didik mampu 

mengingat konsep pembelajaran sedangkan kelemahan model discovery learning 

ini tidak semua peserta didik mampu melakukan penemuan, membutuhkan 

waktu yang cukup lama, menyita pekerjaan pendidik  ¸ serta kurang cocok dalam 

mengembangkan aspek konsep, keterampilan dan emosi secara keseluruhan. 

Oleh karena itu model discovery learning lebih cocok untuk meningkatkan 

pengetahuan peserta didik. 

 

4. Media Augmented Reality Assemblr Edu 

a. Pengertian Media Augmented Reality Assemblr Edu 

Terdapat berbagai macam jenis media pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran, salah satu media yang dapat digunakan yaitu media augmented 

reality assembr edu. Media augmented reality assembr edu merupakan sebuah 

media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat menampilkan objek 3D 

(Ruzaina dkk, 2024:1012). Teknologi yang menampilkan objek 3D ini, tentunya 

mampu untuk menggabungkan realitas virtual dengan realitas (Naimah dkk., 
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2024:150). Hal ini sejalan dengan definisi media augmented reality assembr edu 

berupa teknologi yang dikembangkan untuk menggabungkan antara obyek 

buatan komputer, dua dimensi dan atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan dan waktu yang nyata di sekitar pengguna. (Agustin dan Wardhani, 

2023:8).  

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang telah di uraikan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa media augmented reality assembr edu  adalah media 

pembelajaran berbasis teknologi yang dikembangkan untuk menggabungkan 

realitas virtual dengan realitas, sehingga menghasilkan objek 3D. 

b. Manfaat Media Augmented Reality Assemblr Edu 

Media augmented reality aseemblr edu memiliki beberapa manfaat dalam 

pembelajaran. Ada beberapa manfaat media augmented reality aseemblr edu 

Harini (2022:76) menyebutkan bahwa manfaat media augmented reality 

aseemblr edu sebagai berikut: 

a) Menginternalisasi materi menjadi lebih mudah ketika menggunakan 

aplikasi ini saat penerimaan materi ajar. 

b) Peserta didik merasa media pembelajaran ini merupakan media yang  

menarik perhatian dan menyenangkan bagi peserta didik.  

c) Pengembangan aplikasi ini peserta didik mengalami peningkatan minat 

dalam belajar.  

 

Berbeda dengan pendapat diatas, Chairudin dkk. (2023:115) juga menyebutkan 

bahwa media augmnted reality aseemblr edu memiliki manfaat yaitu: 

a) Membuat kelas guna berkolaborasi dan berbagi ide. 

b) Menemukan konten yang sesuai dengan materi yang ingin disampaikan 

c) Menyediakan konten-konten siap pakai. 

Yanuarti dkk. (2024:6812) mengungkapkan bahwa manfaat penerapan media 

augmnted reality aseemblr edu  dalam pembelajaran adalah untuk membantu 

menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media 

augmented reality aseemblr edu adalah untuk menarik perhatian peserta didik, 
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pengimplementasian materi pembelajaran lebih mudah, mampu menciptakan 

ruang berkolaborasi untuk peserta didik dan pendidik dalam pembelajaran.  

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Augmented Reality Assemblr Edu  

Setiap media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran tentunya 

memiliki kelebihan dan kelemahan termasuk media augmented reality assemblr 

edu. Augmented reality assemblr edu  memiliki beberapa kelebihan Chairudin 

dkk (2023:1314) menyebutkan bahwa kelebihan media augmented reality 

assemblr edu adalah sebagai berikut. 

a) Mampu mengkonstruksi output yang berbasis visual dalam bentuk tiga  

dimensi, hal ini dapat menarik perhatikan dan menambah rasa ingin 

tahu bagi peserta didik. 

b) Membantu dalam penyampaian konsep-konsep yang abstrak menjadi  

lebih nyata sehingga memudahkan peserta didik. 

c) Telah tersedia konten-konten siap pakai yang dapat digunakan oleh  

pendidik. Konten ini terdapat dalam beberapa bentuk seperti model, 

diagram, bahkan simulasi. 

d) Pendidik  dapat mengkreasikan konten yang diinginkan, selain konten 

siap pakai, augmented reality assemblr edu ini juga memungkinkan 

penggunanya untuk mengkonstruksi dari awal sesuai dengan yang 

diinginkan. 

e) Menjadikan aktivitas belajar lebih bermakna, salah satunya dengan 

penggunaan fitur scan to see yang memungkinkan terjadinya aktivitas 

secara dua arah. 

 

Adapun pendapat lain mengenai kelebihan media augmented reality assemblr 

edu Lino dkk (2022:39) mengungkapkan bahwa kelebihan dari augmented 

reality assemblr edu bersifat interaktif yang membuat peserta didik dapat 

melihat keadaan secara nyata dan langsung serta dapat mengimajinasikan proses 

pembelajaran yang diberikan oleh pendidik dan juga dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Assemblr Edu juga mudah untuk digunakan dibanding 

dengan software 3D lainnya terutama software ini tanpa perlu pemrograman 

yang rumit, memiliki sudut pandang 3D, penggunanya dapat melakukan proses 

editing serta melakukan import gambar 3D dari sumber lain dalam format .fbx, 

.ojb, dan lain sebagainya (Wulandari dkk., 2023). 

Berdasarkan pendapat ahli di atas terkait kelebihan media augmented reality 

assemblr edu, dapat disimpulkan bahwa kelebihan media augmented reality 
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assemblr edu yaitu media yang dapat mengkonstruksi output yang berbasis 

visual dalam bentuk tiga dimensi tanpa perlu pemrograman yang rumit, 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, menambah rasa ingin tahu peserta 

didik serta pendidik dapat menjadikan pembelajaran menjadi aktivitas belajar 

lebih bermakna serta memiliki tingkat realisme yang lebih tinggi.  

Media augmented reality assemblr edu  memiliki kelemahan. Shelemo 

(2023:605) menyebutkan kelemahan augmented reality assemblr edu  sebagai 

berikut. 

a) Sulitnya akses bagi pengguna baru karena harus membuat akun  

terlebih dahulu yang dinilai akan membutuhkan waktu yang lebih 

lama. 

b) Augmented reality assemblr edu juga lebih efektif digunakan pada 

laptop (khusus pembuatan animasi) dikarenakan beberapa perangkat 

ponsel belum mendukung fitur–fitur yang ada pada assemblr edu 

sehingga hasilnya kurang maksimal. 

 

Chairudin dkk (2023:1315) menyatakan bahwa kelemahan media augmented 

reality assemblr edu yaitu tidak semua fitur yang ada pada aplikasi ini bersifat 

gratis, melainkan terdapat beberapa fitur yang mengharuskan penggunanya 

untuk berlangganan dengan pilihan paket yang beragam. Media augmented 

reality assemblr edu ini tidak dapat digunakan secara offline, memerlukan 

koneksi internet dalam penggunaanya menjadi salah satu kekurangan media 

augmented reality assemblr edu ini (Suhati dkk., 2023). 

Berdasarkan pendapat para ahli terkait kelemahan media augmented reality 

assemblr edu dapat disimpulkan bahwa kelemahan media augmented reality 

assemblr edu  yaitu sulit di akses bagi pengguna baru, membutuhkan waktu yang 

lama, tidak dapat diakses secara offline, biaya modal yang tinggi serta ada 

beberapa fitur yang mengharuskan penggunanya berlangganan.  

 

5. Pembelajaran IPAS 

a. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan komunikasi dua arah antara pendidik dan juga peserta 

didik dalam suatu lingkungan belajar. 
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Pembelajaran adalah suatu sistem dirancang oleh pemerintah yang memiliki 

tujuan untuk membantu proses belajar peserta didik, yang berisi serangkaian 

peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi 

dan mendukung terjadinya proses belajar peserta didik yang bersifat internal 

(Crowther, 1999:13).  

Pembelajaran merupakan aktivitas dan proses yang sistematis dan sistemik yang 

terdiri dari beberapa komponen yaitu: pendidik/pengajar, kurikulum, peserta 

didik, metode, strategi, sumber belajar, fasilitas dan administrasi (Ananda dkk., 

2023:7). Pendapat lain mengungkapkan bahwa  

Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh 

pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 

menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga peserta 

didik dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta 

dengan hasil yang optimal (Festiawan, 2020:12). 

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang diuraikan, maka dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi antara pendidik dan peserta 

didik, serta sumber belajar untuk memperoleh ilmu pengetahuan dengan 

melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien untuk mendapatkan hasil 

yang optimal. 

b. Pembelajaran IPAS 

Pada kurikulum merdeka pembelajaran ilmu pengetahuan alam diintegrasikan 

dengan ilmu pengetahuan sosial menjadi IPAS. IPAS merupakan penggabungan 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

untuk mengintegrasikan pengetahuan tentang alam dan sosial sehingga peserta 

didik memiliki pemahaman yang holistik sehingga peserta didik mampu untuk 

berinteraksi dengan manusia dan lingkungannya, baik dari segi alamiah maupun 

sosial (Izzati dkk., 2024). Pembelajaran IPAS juga dapat diartikan sebagai 

perpaduan antara mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) dilakukan dengan pengetahuan peserta didik SD/MI 

penggabungan tersebut didasarkan atas pertimbangan bahwa peserta didik pada 

usia sekolah dasar cenderung melihat sesuatu secara utuh dan terpadu selain itu 

juga peserta didik masih ada dalam tahap konkret atau sederhana dan holistik 

serta komprehensif (Marwa dkk., 2023:64). Pendapat lain juga mengungkapkan 

bahwa pembelajaran IPAS merupakan gabungan dari mata pelajaran Ilmu 
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Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), IPAS diharapkan 

dapat memicu peserta didik untuk dapat mengelola lingkungan alam dan sosial 

dalam satu kesatuan secara konkret dan sederhana (Ahmad, 2024:78). 

 

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang telah dipaparkan di atas, maka dapat 

di tarik kesimpulan bahwa pembelajaran IPAS merupakan perpaduan dari Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang mengkaji fenomena-fenomena alam 

dan kehidupan sosial secara konkret.  

c. Tujuan Pembelajaran IPAS di SD 

Pembelajaran yang dilaksanakan harus memiliki tujuan. Tujuan inilah yang 

menjadi arah dalam pembelajaran, pembelajaran IPAS pada kurikulum merdeka 

memiliki tujuan yaitu mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, 

berperan aktif, mengembangkan keterampilan inkuiri, mengerti diri sendiri serta 

lingkungan di sekitarnya, dan juga mampu mengembangkan pengetahuan dan 

pemahaman konsep IPAS  (Agustina dkk., 2022)  

 

Berdasarkan otoritas yang dimiliki dalam menetapkan kebijakan pendidikan di 

Indonesia, Kemendikbud (2022:5) menyebutkan tujuan pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yaitu: 

a) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik  

untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami alam 

semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia. 

b) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam,  

mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak. 

c) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan  

hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

d) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada,  

memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari 

waktu ke waktu. 

e) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi  
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anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti 

menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat 

berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan 

dirinya dan lingkungan di sekitarnya. 

f) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS 

 menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli yang diuraikan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran IPAS yaitu mengembangkan rasa ingin 

tahu, mengembangkan keterampilan untuk mencari tahu, mengembangkan 

pengetahuan serta memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada. 

B. Penelitian yang Relevan 

  Tabel 3 Penelitian yang relevan 
No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Persamaan 

1. Muya dkk  

(2021). 

Peningkatan 

Hasil Belajar 

Kognitif 

Peserta Didik 

Melalui Model 

Discovery 

Learning 

Muatan 

Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia di 

Sekolah Dasar 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Dea dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa terjadi 

peningkatan 

hasil belajar 

kognitif 

peserta didik 

melalui model 

pembelajaran 

discovery 

leraning 

muatan 

pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

Kelas 2A 

Tema 8 SD 

Negeri 

Wonotingal 

Semarang.. 

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada model 

pembelajaran 

dan subjek 

penelitian.  

2. Amelia dan 

Sukma 

(2021) 

Pengaruh 

Model 

Discovery 

Learning 

Terhadap Hasil 

Belajar Peserta 

didik Pada   

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Amelia dan 

Sukma, dapat 

disimpulkan 

bahwa  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

tempat, 

variabel 

terikat dan  

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada model 

pembelajaran, 

subjek  
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Persamaan 

  Pembelajaran 

Tematik 

Terpadu di  

Kelas V SDN 

04 Cupak 

Kabupaten 

Solok. 

penelitian ini 

dapat 

pengaruh yang 

signifikan 

terhadap hasil 

belajar peserta 

didik pada 

pembelajaran 

tematik 

terpadu di 

kelas V SDN 

04 Cupak 

Kabupaten 

Solok. 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian 

penelitian, 

variabel bebas 

dan jenis 

penelitian. 

 

 

 

3. Oktavia 

dkk (2022). 

Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Discovery 

Learning 

terhadap 

Peningkatan 

Hasil Belajar 

Peserta didik 

SD. 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Oktavia dkk. 

dapat ditarik 

kesimpulan 

bahwa model 

pembelajaran 

discovery 

learning 

memberikan 

pengaruh 

terhadap hasil 

belajar peserta 

didik, 

sehingga dapat 

memberikan 

pemahaman 

yang lebih  

baik kepada 

peserta didik.  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

jenis 

penelitian, 

variabel 

terikat, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian. 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada  

4. Jahi dkk 

(2024). 

Pengaruh 

Penggunaan 

Media 

Augmented 

Reality 

Berbantuan 

Assemblr Edu 

terhadap  

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Jahi dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa 

penelitian ini  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

variabel 

terikat, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian. 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada media 

pembelajaran, 

subjek 

penelitian, 

variabel bebas, 

dan juga jenis 

penelitian. 

 

 

 

 

Lanjutan Tabel 1. Penelitian yang relevan 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Persamaan 

  Hasil Belajar 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam. 

dapat 

memberikan 

pengaruh yang 

signifikan 

terhadap hasil 

belajar peserta 

didik. 

  

5. Ginting 

dkk (2023). 

Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

AR 

(Augmented 

Reality) 

Berbasis 3d 

Menggunakan 

Assemblr Edu 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Peserta didik 

Kelas IV Tema 

3 Sub Tema 

1di SD N 

065015 

Medan.  

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Ginting dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa 

penelitian ini 

dapat 

memberikan 

pengaruh yang 

signifikan 

terhadap 

penggunaan 

aplikasi  

assemblr edu  

terhadap hasil 

belajar peserta 

didik pada 

mata pelajaran 

tematik 

peserta didik 

SDN 065015 

Medan. 

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

variabel 

terikat, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian. 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada media 

pembelajaran, 

subjek 

penelitian, 

variabel bebas, 

dan juga jenis 

penelitian. 

6.  Aditrisna 

dkk (2021) 

Pengaruh 

Model 

Discovery 

Learning 

Berbantuan 

Media Gambar 

Terhadap Hasil 

Belajar Peserta 

didik  Kelas V 

Sekolah  Dasar 

Gugus 4 

Mataram 

Tahun 

Pelajaran 

2021/2022 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Aditrisna dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa model 

Discovery 

Learning 

berbantuan  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

media yang 

digunakan, 

variabel 

terikat, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

pelaksanaan 

penelitian. 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada metode 

yang 

digunakan, 

model 

pembelajaran 

dan juga 

subjek 

penelitian. 

 

 

 

 

 

 

Lanjutan Tabel 1. Penelitian yang relevan 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Persamaan 

   media gambar 

memberikan 

pengaruh yang 

signifikan 

terhadap hasil 

belajar Peserta 

didik  Kelas V 

Sekolah Dasar 

Gugus 4 

Mataram 

Tahun 

Pelajaran 

2021/2022. 

  

7. Setyawan 

(2019) 

Augmented 

Reality Dalam 

Pembelajaran 

IPA Bagi 

Peserta didik  

SD 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Setyawan 

dapat 

disimpulkan 

penelitian ini  

menunjukkan 

bahwa aplikasi 

media 

pembelajaran 

ini dapat 

diterima 

dengan baik 

oleh peserta 

didik  dan 

layak 

digunakan 

sebagai media 

pembelajaran 

pendukung 

proses 

pembelajaran, 

baik di kelas 

maupun 

pembelajaran 

mandiri. 

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

metode 

penelitian, 

model yang 

digunakan, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian. 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada media 

yang 

digunakan dan 

mata pelajaran 

yang di 

gunakan.  

8. Elvadola 

dkk (2022) 

Penggunaan 

Model 

Pembelajaran 

Discovery 

Learning 

dalam 

Peningkatan 

Hasil Belajar 

Peserta didik   

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Elvadola dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa dalam 

penelitian ini 

penerapan  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

metode yang 

digunakan 

meta    

analisis, 

tempat dan 

waktu  

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada model 

pembelajaran 

yang 

digunakan, 

mata pelajaran  

Lanjutan Tabel 1. Penelitian yang relevan 



31 

 

 

No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Kesamaan 

  di Sekolah 

Dasar 

model 

discovery  

learning 

sangat 

membantu 

dalam upaya 

pendidik  

meningkatkan 

hasil belajar   

peserta didik.  

pelaksanaan 

penelitian. 

yang di 

gunakan dan 

subjek 

penelitian.   

9.  Aritonang 

dkk (2023) 

Discovery 

Learning 

Model to 

Improve 

Critical 

Thinking 

Skills of Grade 

IV Elementary 

School 

Students 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Yudisthira 

dkk., dapat 

disimpulkan 

bahwa model 

Discovery 

Learning telah 

terbukti 

mendorong 

peserta didik  

untuk lebih 

aktif dan 

terlibat dalam 

proses 

pembelajaran 

selain itu 

mampu untuk 

meningkatkan 

indikator 

berpikir kritis 

seperti 

interpretasi, 

analisis, 

evaluasi, 

inferensi, dan 

penjelasan. 

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

desain 

penelitian 

yang 

digunakan, 

tempat dan 

waktu 

pelaksanaan 

penelitian 

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada model 

pembelajaran 

yang 

digunakan dan 

subjek 

penelitian.   

10. Khairani 

dkk (2024) 

Pengaruh 

Model 

Discovery 

Learning 

Berbantu E-

Lkpd Interaktif 

Microsoft 

Sway Terhadap 

Peningkatan 

Hots Peserta 

Didik Sekolah 

Dasar 

Penelitian 

yang 

dilakukan oleh 

Khairani dkk., 

dapat 

disimpulkan 

bahwa 

terdapat 

pengaruh yang 

Signifikan 

pada 

penerapan  

Perbedaan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

variabel 

terikat, 

desain 

penelitian 

yang 

digunakan, 

tempat dan 

waktu  

Persamaan 

dalam 

penelitian ini 

adalah terletak 

pada model 

yang 

digunakan, 

metode 

penelitian dan 

subjek 

penelitian.  

Lanjutan Tabel 1. Penelitian yang relevan 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Hasil Perbedaan Kesamaan 

   model 

discovery 

learning 

berbantu e-

LKPD 

interaktif 

Microsoft 

sway terhadap 

peningkatan 

HOTS peserta 

didik. 

pelaksanaan 

penelitian 

 

  Sumber: Analisis Peneliti 2024 

 

C. Kerangka Pikir 

Kerangka berpikir merupakan dasar pemikiran untuk mengetahui hubungan 

variabel-variabel yang ada dalam penelitian. Kerangka berpikir menjelaskan 

hubungan antara variabel independent dan variabel dependen yang dirancang 

untuk mengatasi masalah yang akan diteliti. Peranan kerangka pikir sangat 

penting bagi penulis karena kerangka pikir menggambarkan objek yang akan 

diteliti secara jelas dan sistematis. Pada penelitian ini menerapkan model 

pembelajaran discovery learning dengan menggunakan media augmented reality 

assemblr edu yang dilihat dari ranah kognitif dan psikomotor peserta didik, yaitu 

pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Proses pembelajaran pada 

kelompok eksperimen menerapkan model pembelajaran discovery learning 

menggunakan media augmented reality assemblr edu sedangkan untuk 

kelompok kontrol menggunakan model pembelajaran discovery learning dengan 

menggunakan media audio visual. 

 

Peneliti memilih model discovery learning menggunakan media augmented 

reality assemblr edu karena untuk meningkatkan pengetahuan IPAS peserta 

didik. Pada penelitian ini terdapat 2 kelompok yang menjadi sampel, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Peneliti juga menggunakan soal 

pretest dan soal posttest untuk melihat ada atau tidaknya peningkatan 

pengetahuan IPAS pada peserta didik. Kerangka pikir dalam penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut.   

Lanjutan Tabel 1. Penelitian yang relevan 
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Gambar 1 Kerangka Pikir Penelitian 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang relevan dan kerangka pikir maka 

peneliti menetapkan hipotesis sebagai berikut.  

Penerapan model discovery learning berbantuan media augmented reality 

assemblr edu lebih efektif dibandingkan dengan penerapan model pembelajaran 

discovery learning berbantuan media audio visual dalam meningkatkan 

pengetahuan IPAS kelas IV sekolah dasar.  

 

Rendahnya pengetahuan 

IPAS peserta didik 

Pretest Kelas 

Eksperimen 

Kelas Kontrol 

Penerapan model 

pembelajaran 

discovery learning 

berbantuan media 

augmented reality 

assemblr edu 

Penerapan model 

pembelajaran 

discovery learning 

berbantuan media 

audio visual 

Peningkatan 

Pengetahuan IPAS 

Peningkatan 

Pengetahuan IPAS Posttest 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain dua kelompok (between subject design) yaitu 

rancangan eksperimen yang dilakukan untuk dapat melihat efektivitas dari 

sebuah variabel bebas terhadap variabel terikat antara dua kelompok subjek yang 

diberikan perlakuan berbeda. Pada kelas eksperimen yaitu kelas IV A 

dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model discovery learning 

berbantuan media augmented reality assemblr edu, sedangkan pada kelas kontrol 

yaitu kelas IV B dilakukan penerapan model discovery learning berbantuan 

media audio visual.  

 

B. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian adalah langkah-langkah kegiatan yang ditempuh dalam 

melakukan penelitian. Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

 

1. Tahap Persiapan 

a. Melakukan penelitian pendahuluan. 

b. Memilih subjek penelitian yang akan dijadikan kelas kontrol dan 

eksperimen, yaitu peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Patoman yang 

berjumlah 48 peserta didik.  

c. Menyusun pemetaan Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran 

(TP), serta Modul Ajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. 

d. Menyusun kisi-kisi dan instrumen penelitian. 

e. Melakukan uji coba instrumen.  

f. Menganalisis data dari hasil uji coba instrumen guna mengetahui instrumen 

yang disusun valid serta reliabel atau tidak.  
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2. Tahap Pelaksanaan 

a. Melaksanakan pretest di kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

b. Melakukan kegiatan pembelajaran. Pada kelas eksperimen menggunakan 

perlakuan menggunakan model pembelajaran discovery learning dengan 

media augmented reality assemblr edu. Sedangkan, kelas kontrol 

menggunakan model pembelajaran pembelajaran discovery learning dengan 

media audio visual. 

c. Melaksanakan posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

 

3. Tahap Akhir 

a. Mengumpulkan, mengolah dan menganalisis data hasil belajar IPAS kelas 

IV pada pretest dan posttest. 

b. Menyusun laporan hasil penelitian. 

c. Menyimpulkan hasil penelitian.  

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi merupakan seluruh dari objek penelitian. Populasi dalam penelitian ini 

adalah 48 peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Patoman Tahun Pelajaran 

2024/2025 yang berjumlah 48 peserta didik. Kelas IV terbagi ke dalam dua kelas 

yaitu kelas IV A berjumlah 25 peserta didik dan kelas IV B berjumlah 23 peserta 

didik. Rincian populasi dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

         Tabel 4 Populasi Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Patoman 
Kelas Banyak Peserta Didik Jumlah 

Laki-laki Perempuan 

IV A 15 10 25 

IV B 11 12 23 

Jumlah 48 

    Sumber: Dokumen Pendidik Kelas IV SD Negeri 1 Patoman Tahun 

  Pelajaran 2024/2025. 
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2. Sampel Penelitian 

Pada penelitian ini sampel diambil menggunakan teknik sampel jenuh, yaitu 

teknik pengambilan sampel di mana semua elemen dari populasi yang relevan 

diikutsertakan dalam penelitian atau analisis. Dalam penelitian ini, yang 

dijadikan kelas kontrol adalah kelas IV B dengan jumlah 23 peserta didik dan 

kelas eksperimen adalah kelas IV A dengan jumlah 25 peserta didik. Kelas IV A 

dijadikan sebagai kelas eksperimen dikarenakan memiliki persentase ketuntasan 

paling rendah sehingga memudahkan untuk melihat apakah pengetahuan peserta 

didik dapat meningkat atau tidak ketika diberi perlakuan dengan model 

discovery learning dengan media augmented reality assemblr edu. 

 

D. Variabel Penelitian 

1. Variabel Independent (Variabel Bebas) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran, yaitu model 

pembelajaran discovery learning dengan media augmented reality assemblr edu 

dan model pembelajaran discovery learning dengan media audio visual. 

2.  Variabel Dependent (Variabel Terikat) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah pengetahuan IPAS peserta didik. 

 

E. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual dalam penelitian ini adalah: 

a. Model pembelajaran discovery learning berbantuan media augmented 

reality assemblr edu.  

Model pembelajaran discovery learning merupakan model pembelajaran yang 

membimbing peserta didik untuk menciptakan situasi belajar yang kreatif agar 

peserta didik menjadi pembelajar yang aktif, menemukan sendiri 

pengetahuannya dan keterampilan yang perlu peserta didik capai, dengan 

bantuan media audiovisual yang mampu menggambarkan suatu objek bergerak 

dengan suara secara bersamaan sehingga membuat peserta didik tertarik maka 

selama proses pembelajaran berlangsung tidak akan membosankan. 
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b. Pengetahuan  

Pengetahuan adalah pemahaman atau kesadaran yang diperoleh melalui 

pengalaman, pendidikan, atau informasi. Pengetahuan dalam penelitian ini 

berupa pengetahuan faktual IPAS peserta didik.  

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik instrumen tes dan 

non tes.  

1. Teknik Tes 

Penelitian ini menggunakan teknik tes untuk mengetahui pengetahuan IPAS 

peserta didik. Pada penelitian ini bentuk tes yang diberikan yaitu tes objektif 

berbentuk isian singkat . Teknik pengumpulan data dengan tes yaitu dengan cara 

memberikan tes pada awal sebelum melaksanakan pembelajaran (pretest) dan 

kemudian memberikan tes pada akhir pembelajaran (posttest). 

2. Teknik Non Tes 

a. Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dokumentasi ini digunakan untuk mengumpulkan data 

pengetahuan belajar peserta didik, untuk memperoleh gambar atau foto saat 

pelaksanaan penelitian di SD Negeri 1 Patoman.  

 

b. Observasi 

Teknik pengumpulan data observasi ini dengan menggunakan lembar observasi 

yang disusun untuk melihat keterlaksanaan pembelajaran model discovery 

learning dengan mengadopsi pendapat dari Fauzan (2020). Observasi 

dilaksankan di SD Negeri 1 Patoman. 

 

  G. Uji Persyaratan Instrumen 

a. Uji Validitas 

Validitas erat kaitannya dengan tujuan pengukuran suatu penelitian. Pada 

penelitian ini, uji validitas akan diuji cobakan kepada peserta didik kelas IV SD 

Negeri 1 Babakan. Untuk menghitung valid atau tidaknya butir soal, digunakan 

rumus product moment yang perhitungannya menggunakan program SPSS.   
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Selanjutnya hasil perhitungan yang diperoleh dari SPSS tersebut dibandingkan 

dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan α = 0.05. kriteria pengambilan keputusan yaitu: Jika 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka dinyatakan valid. Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka dinyatakan 

tidak valid. Untuk menentukan nilai klasifikasi validitas dapat ditentukan 

berdasarkan kriteria sebagai berikut. 

 

     Tabel 5 Klasifikasi Validitas Soal 

No. Klasifikasi Validitas Kategori 

1 0,800 - 1,00 Sangat Tinggi 

2 0600 – 0,800 Tinggi 

3 0,400 – 0,600 Sedang 

4 0,200 – 0,400 Rendah 

5 0,00 – 0,200 Sangat Rendah 

  Sumber: (Arikunto, 2021)  

 

Uji coba instrumen dilakukan kepada 17 peserta didik di SD Negri 1 Babakan. 

Berdasarkan hasil data perhitungan validitas instrumen soal tes dengan n=17 serta 

signifikansi sebesar 0,05 dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 adalah 0,514. 

 

   Tabel 6 Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Uji Instrumen Soal 

No. No. Soal Validitas Jumlah 

Soal 

1. 1,2,5,6,7,8,17,18,21,24,25 Valid 11 

2. 3,4,9,10,11,12,13,14,15,16, 

19,20,22,23 

Tidak Valid 14 

   Sumber: Hasil Penelitian Tahun 2025 

 

Berdasarkan Tabel 6, hasil perhitungan uji validitas instrumen soal tes, diperoleh 

11 butir soal yang dinyatakan valid yaitu 1,2,5,6,7,8,17,18,21,24,25. Kemudian 14 

butir soal tidak valid yaitu 3,4,9,10,11,12,13,14,15,16,19,20,22,23 butir soal 

dinyatakan tidak valid digunakan untuk prestest dan posttes.  
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b. Uji Reliabilitas 

Sebagai syarat untuk memenuhi reliabilitas instrumen juga harus valid. Hal ini 

dikarenakan, instrumen yang tidak reliabel tidak akan memberikan informasi 

apapun. Rumus untuk mengetahui reliabilitas instrumen menggunakan rumus 

Alpha Cronbach, yang perhitungannya menggunakan program SPSS. Setelah 

mengetahui nilai koefisien reliabilitas, kemudian diklasifikasikan sebagai berikut.  

 

        Tabel 7 Klasifikasi Realiabilitas Soal 
No. Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 

1 0,81 – 1,00 Sangat kuat 

2 0,61 – 0,80 Kuat 

3 0,41 – 0,60 Sedang 

4 0,21 – 0,40 Rendah 

5 0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

        Sumber: (Arikunto, 2021) 

 

Penentuan soal reliabel atau tidak reliabel ditentukan dengan melakukan uji 

reliabilitas 11 soal yang valid menggunakan program SPSS 26. Hasil analisis 

reliabilitas soal tes pengetahaun IPAS ditunjukkan pada Tabel 8 sebagai berikut.  

 

Tabel 8 Hasil Reliabilitas 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,914 11 

 Sumber: Peneliti Tahun 2025 

 

Nilai reliabilitas instrumen tes dilihat dari Tabel 8 ditentukan oleh nilai 

Cronbach's Alpha yang merupakan nilai reliabilitas soal yaitu 0,914 yang 

termasuk dalam kategori sangat kuat. Dari hasl tersebut dapat disimpulkan bahwa 

instrumen tes soal reliabel. 

 

c. Uji Daya Beda 

Dibutuhkan daya pembeda karena soal instrumen mampu membedakan 

kemampuan masing-masing responden. Uji daya pembeda soal pada penelitian ini 

menggunakan rumus sebagai berikut. 
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𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 Atau PA-PB 

Keterangan:  

D   = Daya pembeda soal  

JA   = Jumlah peserta kelompok atas  

JB  = Jumlah peserta kelompok bawah  

BA              = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan  

                    benar 

BB              = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab  

                    soal dengan benar 

PA= 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
 = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar  

PB= 
𝐵𝐵

𝐽𝐵
  = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar. 

 

    Tabel 9 Klasifikasi Daya Beda Soal 
No. Indeks Daya Beda Kategori 

1 0,71– 1,00  Baik sekali 

2 0,41 – 0,70  Baik 

3 0,21 – 0,40 Cukup 

4 0,00 – 0,20 Jelek  

     Sumber: (Arikunto, 2021) 

 

Berdasarkan perhitungan menggunakan SPSS 26 diperoleh hasil perhitungan daya 

beda soal pada tabel berikut ini. 

 

    Tabel 10 Hasil Daya Beda Soal 
No. Butir Soal Klasifikasi Jumlah 

1 3,9,10,13,14,16,22,23 Jelek  8 

2 4,11,,12, 15,19,20 Cukup  6 

3 1,5,6,8,21, 24,25 Baik  7 

4 2,7,17,18 Baik Sekali 4 

   Sumber: Peneliti Tahun 2025 

 

Berdasarkan Tabel 10, hasil analisis daya beda soal diperoleh 8 soal kategori jelek, 

6 soal kategori cukup, 7 soal kategori baik dan 4 soal kategori baik sekali.  

 

d. Tingkat Kesukaran 

Untuk mengetahui apakah setiap butir soal tergolong mudah, sedang atau sukar 

maka dilakukan uji tingkat kesukaran. Tingkat kesukaran pada penelitian ini diuji 

dengan menggunakan rumus. 
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P = 
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan:  

P  = Tingkat kesukaran  

B  = Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar  

JS  = Jumlah seluruh peserta didik peserta tes  

Semakin kecil indeks yang diperoleh, semakin sulit soal tersebut.  

Semakin besar indeks yang diperoleh, semakin mudah soal tersebut. 

 

 Tabel 11 Klasifikasi Tingkat Kesukaran Soal 

No. Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran 

1 0,00 - 0,30  Sukar 

2 0,31 – 0,70  Sedang 

3 0,71 – 1,00  Mudah  

 Sumber: ( Arikunto, 2021) 

 

Berdasarkan hitung data menggunakan SPSS 26 dapat diperoleh hasil tingkat 

kesukaran soal sebagai berikut. 

 

             Tabel 12 Hasil Analisis Taraf Kesukaran Butir Soal 

 

 

 

 

 

  Sumber: Peneliti 2025 

 

Berdasarkan Tabel 12, hasil perhitungan analisis taraf kesukaran butir soal 

diperoleh 23 soal dikategorikan mudah, 1 soal dikategorikan sedang dan 1 soal 

dikategorikan sukar. 

 

H.  Analisis Deskriptif Data Pengetahuan  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh model discovery learning 

berbantuan media augmented reality assemblr edu terhadap peningkatan 

pengetahuan IPAS kelas IV sekolah dasar. Pengumpulan data dilakukan melalui 

pengerjaan soal pretest dan posttes pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dengan jumlah total 48 peserta didik. Pengerjaan soal pretest dan posttest  

No. Butir Soal Tingkat 

Kesukaran 

Jumlah 

1. 1,2,3,4,5,6,7,8,11, 

12,14,15,16,17,18,19, 

20,21,22,23,24,25 

Mudah 23 

2. 13 Sedang 1 

3. 9 Sukar 1 
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dilakukan sejak tanggal 29 April 2025 sampai 07 Mei 2025 dengan dua kali 

pertemuan pada setiap kelasnya.  

a. Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif untuk mengetahui data yang diperoleh dalam ringkasan yang 

jelas dan informatif. Statistik deskriptif meliputi: 

1. Nilai Pengetahuan Secara Individual  

Perhitungan untuk mengukur pengetahuan peserta didik secara individual 

akan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
 X 100 

Keterangan:  

NP  = Nilai Pengetahuan  

R    = Jumlah skor yang diperoleh  

SM = Skor maksimum  

100 = Bilangan tetap 

 

2. Mean  

Mean adalah nilai rata-rata dari sekumpulan data, mean dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖
 

 

3. Median 

Median adalah nilai tengah dari sekumpulan data yang telah diurutkan, 

median dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.  

 

 

Median = nilai di posisi (
𝑛+1_______

2
) 

       Keterangan: 

       n     = jumlah data  

       Posisi median = nilai yang terletak di tengah setelah data diurutkan 

  

ⴖ ganjil: 
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Median = nilai di posisi (
𝑛 ___
2

) + (
𝑛+1_______

2
) 

 

       n     = jumlah data  

       Posisi median = dua nilai tengah diambil dari posisi 
𝑛

2
 dan 

𝑛

2
 + 1,  

       kemudian dirata-ratakan 

 

4. Modus 

Nilai adalah nilai yang paling sering muncul dalam suatu kumpulan data. 

 

I. Uji N-Gain Pengetahuan 

Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka 

diperoleh data berupa hasil pretest, posttest, dan peningkatan pengetahuan (N-

Gain). Pretest dilakukan sebelum kegiatan pembelajaran untuk mengukur 

pengetahuan awal peserta didik mengenai materi yang diajarkan, sedangkan 

posttest dilakukan untuk mengetahui gambaran mengenai pengetahuan peserta 

didik setelah pembelajaran berakhir. Hasil pretest dan posttest dibandingkan 

sehingga diketahui efektivitas pembelajaran yang telah dilakukan, untuk 

mengetahui peningkatan pengetahuan, digunakan rumus N-Gain sebagai berikut. 

 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
 

        Tabel 13 Klasifikasi N-Gain 

      Sumber: Nurmawati Harahap (2021:98) 

 

Berdasarkan hitung data menggunakan SPSS 26 dapat diperoleh N-Gain 

pengetahuan pada kelas eksperimen sebesar 0,5052 sehingga dapat 

dikategorikan N-Gain berkriteria sedang dan pada kelas kontrol memiliki N-

Gain sebesar 0,1722 sehingga dapat dikategorikan N-Gain berkriteria rendah.  

 

No. N-Gain Kriteria 

1 N-Gain > 0,7 Tinggi 

2 0,3  ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

3 N-Gain < 0,3 Rendah  

ⴖ genap: 

 

2 

 



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

penelitian ini yaitu terdapat efektivitas yang signifikan dari penerapan model 

discovery learning berbantuan augmented reality assemblr edu.terhadap 

pengetahuan IPAS kelas IV SD Negeri 1 Patoman. Hal ini dapat dilihat dari 

peningkatan nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan model tersebut, yang ditunjukkan dengan hasil prestest dan 

posttest. Perhitungan N-Gain, kelas eksperimen memperoleh rata-rata skor 0,50  

yang termasuk kedalam kategori sedang dan kelas kontrol memperoleh rata-rata 

skor 0,17 yang termasuk dalam kategori rendah. Oleh karena itu, penerapan 

model discovery learning berbantuan augmented reality assemblr edu dapat 

diterapkan untuk meningkatkan pengetahuan IPAS peserta didik kelas IV di SD 

Negeri 1 Patoman.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran-saran untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik khususnya 

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Patoman, yaitu sebagai berikut: 

1. Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat berperan aktif untuk mengatasi rasa kurang 

percaya diri, rasa jenuh dan menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap hal-hal baru 

sehingga akan membantu meningkatkan pengetahuana peserta didik. 

2. Pendidik 

Pendidik dalam proses pembelajaran sebaiknya menerapkan model discovery 

learning dibantu dengan adanya media seperti media augmented reality 

assemblr edu, agar agar minat dan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran 

meningkat. Peserta didik diharapkan dilibatkan secara langsung dalam 
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penggunaan media pembelajaran sehingga termotivasi dalam proses 

pembelajaran. 

3. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat memberikan dukungan kepada pendidik dalam 

menerapkan model model discovery learning berupa fasilitas sekolah yang dapat 

mendukung tercapainya pembelajaran secara maksimal. 

4. Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan masukan 

tentang efektivitas model discovery learning berbantuan media augmented 

reality assemblr edu terhadap peningkatan pengetahuan peserta didik kelas IV 

sekolah dasar.. Selanjutnya, diharapkan juga terdapat penelitian lanjutan terkait 

model discovery learning berbantuan media augmented reality assemblr edu.  
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